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El nuevo ordenador 
ATARI 52 ) STE toma el 
relevo del 520 STFM y te 
ofrece la potencia y la 
alta tecnología que bus¬ 
cas para elevarte a tu 
máxima expresión: 

• Paleta de colores am¬ 
pliada de 512 a 4096 
colores: Más colores 
para escoger. 

• Chip PCM de sonido 
estéreo: Más posibili¬ 
dades sonoras. 

• Formateo de discos 
compatible con 
MS-DOS: Posi- H 
bilidad de pasar 
ficheros de un 
formato a otro. 

• Y la última ver¬ 
sión de sistema 
operativo TOS 
en ROM: Más 
potencia, mayor 
facilidad de uso. 

Además te regalamos 
el DISCOVERY PACK, _ 
valorado en más de 35.000 pls... 
para que empieces a descubrir 
todas las posibilidades que te ofrece el 520 STE 
que incluye: 

NO INCLUYE MONITOf 

Hyperpaint 2: El programa oficial de creación de gráfi¬ 
cos para los ST. 

Music Maker 2: Para que compongas, grabes, y repro¬ 
duzcas tu música en estéreo. 

Omikron Basic: El lenguaje Basic más rápido para los ST. 

Y 4 superjuegos: Loma (Erbe), 
París-Dakar (System-4), Satán 
(DRO Soft), Sherman M-4 
(Proein, S.A.). 

Da el salto definitivo con 
ATARI 520 STE y disfruta de 
una potencia sin límites. 

ORDENADORES ATARI, S.A. Apartado 195, Alcobendas, 28100 Madrid. Telf, (91) 653 50 11 
• NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61 
• ANDALUCIA (95) 428 19 67 • CANARIAS (928) 36 90 81 
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A ATARI 
SOFTWARE CENTER, S.A. CATALUÑA (93) 424 17 03 • Y en todos los centros de EL CORTE INGLES 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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Turnean, el protagonista del 
legendario arcade del mismo 
nombre regresa a la pantalla en 
una nueva aventura que roza la 
perfección. 

«Prince oí Persia» 

■SEGA! 

GRANO 
PRIX 

WELCOME 

«Super Monaco G.P.» 

«Turnean II» 

6MEGAJUEGO. Siente en tus 
venas el olor del asfalto 

caliente en una sorprendente 
prueba de velocidad con «Super 
Monaco G. P.» 

ACTUALIDAD Microprose 
* presenta en España, sus 

lanzamientos más impactantes 
para los próximos meses. 

O INFORME. «Juegos con 
sentido del humor». Las 

mejores carcajadas que tu 
ordenador es capaz de provocar. 

MANIACOS DEL CALABOZO. 
" w Continua nuestra aventura 

por los laberintos de los RPG's. 

18 PREVIEW.« Desperado 2». 
Topo cabalga de nuevo 

PUNTO DE MIRA. La 
opinión de los expertos 

sobre los juegos de máxima 
actualidad. Entre otros: «Disc», 
«Megaphoemx», «La Historia 
Intermina e II», «Awesome» y 
«MI Tank Platoon». 

A MICRÜMANIAS ¿Queréis 
D ■ saber cómo hacemos los 

"patas arriba"? ¿A qué esperáis 
para averiguarlo? 

EXTRA CONSOLAS 32 pá- 
■ ginas donde encontrarás 

todo lo que necesitas saber so¬ 
bre tu consola . 

ftP TURRiCAN IJ Acompáñe 
Ow nos en un sorpredente 
viaje al otro lado de ia galaxia. 
No habrá enemigo que se os 
resista. 

Q PRINCE OF PERSIA. La 
wd» vida de la princesa pende 
de un hilo, tú eres su única 
esperanza. 

NAVY SEALS. Mapas de 
todas las fases para que 
puedas converiirte en el 

jefe de un comando especial sm 
problemas. 

á j. PRO TENNIS TOUR II. El 
I partido definitivo en tu 

ordenador. 

■4 AC COMIC La aventura se 
• W va acercando a su fin, 

¿qué ocurrirá en este número7 

-i AO CARGADORES. El últi- 

I UO mo recurso cuando las 
cosas se ponen imposibles. 

118 PANORAMA. Todos 
los estrenos de una 

primavera muy caliente. 

Estamos seguros, porque 
normalmente no se os 
escapa una, que desde 
hace unos meses habréis 

notado que algunas de nuestras páginas 
han sido confeccionadas siguiendo un 
nuevo sistema informático que nos ha 
permitido desarrollar mapas de mayor 
tamaño y calidad, o mostraros detalles que 
antes resultaba imposible. En este número, 
por fin, hemos dado el salto definitivo y a 
partir de ahora todas nuestras/vuestras 
páginas se harán asi. No hace falta deciros 
que esperamos que ei esfuerzo y la ilusión 
que hemos puesto en este proyecto haya 
merecido la pena, vosotros sois quienes 
tenéis la última palabra y por eso desde 
aquí os invitamos a que nos escribáis 
contándonos lo que pensáis de este nuevo 
experimento. Nosotros nos 
comprometemos a seguir investigando para 
daros pronto, alguna nueva sorpresa. Se 
pueden hacer diabluras... ¡Ya veréis de lo 
que somos capaces! 
Como véis estamos de estreno y hemos 
decidido celebrarlo por todo lo alto. Para 
empezar ¡llevamos más páginas! y un 
suplemento dedicado por entero a las 
consolas. En él encontraréis desde una guia 
de cartuchos disponibles para todos los 
modelos, a los accesorios que más os 
pueden interesar, además de recoger la 
opinión de nuestros expertos sobre los 
juegos de más actualidad. Dejamos las 
consolas a un lado y nos centramos en ei 
resto de los artículos. 

.*> Este mes tenemps un número muy, pero 
que muy, completito. Dentro de los juegos 
deportivos destacamos «Super Monaco 
G.P.» y «Pro Tennis Tour II», el esperado 
título de UBI. ((Navy Seáis», la nueva 
superproducción cinematográfica de Ocean 
es otro de los grandes, con sus 
correspondientes mapas para que sepáis 
por dónde os andáis. También encontraréis 
la guía para resolver «Prince of Persia» y 
«Turrican II», un genial arcade lleno de 
sopresas para nervios de acero. 
Por supuesto os prestamos todas las 
novedades del mundillo del software y para 
que veáis que somos unos chicos muy 
aplicados hemos tenido tiempo para irnos a 
Londres. Allí hemos asistido al Trade, la 
feria de los profesionales del videojuego. 
Os prometemos contaros todo lo que 
hemos visto, pero será en ei próximo 
número, no podíamos llegar tarde a nuestra 
cita en el quiosco. Nos vemos en junio. Que 
ustedes lo jueguen bien. 

La Redacción. 



41 Después de ponernos 
los pelos de punta con su 
terrorífico «Horror Zom- 
bies frorri the Crypt», Mi- 
llennium vuelve a la carga 
con un lanzamiento que, 
lejos de provocarnos terri¬ 
bles pesadillas, lo que nos 
va arrancar mas bien va a 
ser alguna carcajada. 

«Moonshine Racers», así 
se llama su nueva produc¬ 
ción, es un hilarante juego 
de coches en el que los 
protagonistas son dos ex¬ 
travagantes montañeses 
que en su intento por ga¬ 

narse unos dólares de so- 
bresueldo están introdu¬ 
ciendo whisky de contra¬ 
bando, amparándose en la 
oscuridad de la noche. 

Eso si, con lo que no 
cuentan nuestros protago¬ 
nistas es con que el Sheriff 
Sam anda tras su pista, y 
pronto se va a establecer 
una alocada persecución, 
que es precisamente lo 
que en pantalla nos ofre¬ 
ce el juego, del que próxi¬ 
mamente podrán disfrutar 
los usuarios de Atari St, 
Amiga y Pe. 

II precio de la popularidad 

Pocos son los juegos 
de estrategia capaces de 
escalar puestos en las lis¬ 
tas de éxitos y hacerse con 
las preferencias de los 
usuarios no aficionados a 
este género. Por ello la re¬ 
percusión obtenida por 
Bullfrog con e! lanzamien¬ 
to de «Populous» fue do¬ 
blemente meritoria, y sin 
duda también muy renta¬ 
ble, porque la compañía 
ya tiene lista para su co¬ 
mercialización la que pue¬ 

de ser considerada como 
la segunda parte de aquel 
fantástico programa. 

juego lleva el nombre 
de «Powermonger», y 
aunque en las imágenes 
su aspecto es muy similar 
al de «Populous», su desa¬ 
rro o es mucho más com¬ 
plejo y emocionante. 

Nuevas opciones, nuevas 
tierras y nuevos personajes 
de los que pronto podrán 
disfrutar los usuarios de St 
y Amiga. 

Es sólo «Chuck Rock», pero me gusta 

^ j W fTv flr r 
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No, no es el próximo 
bombazo de ios «Rolling 
Stones», sino la nueva 
producción para 16 bits 
con la que Core, tras sor- 
prendernos con su diverti¬ 
do «Carv Up», amenaza a 
nuestro joystick. La cosa 
no es para menos, porque 
el juego es un atípico arca- 
de multi-nivel protagoni¬ 
zado por un poco agracia¬ 

do pero dicharachero ca¬ 
vernícola, al que un poco 
escrupuloso vecino de otra 
tribu le ha robado su chica 
por el expeditivo método 

e mamporro y arrastre. 
Os podemos adelantar ya 
que el juego, además de 
por su argumento, os sor¬ 
prenderá por la calida y 
extravagancia de sus origi¬ 
nales gráficos. 

Una vez más, 
los programadores 
dedicados en cuerpo 
y alma a la creación 
de videojuegos han 
decidido dar rienda 
suelta a su imaginación 
y hacer otro juego más 
de coches, además, y 
para que no falte de 
nada, también es una 
conversión de una 
máquina recreativa de 
Sega. Pero en este caso 
hay que perdonar la 
falta de originalidad 
porque «Super Monaco 
G. P.» está tan bien 
hecho que es una 
gozada tanto jugar con 
el, como participar sólo 
como espectador. 

U. S. GOLD 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST. AMIGA 
V. Comentada; AMIGA Pocas cosas hay tan 

emocionantes para los 
amantes de todo lo 
que lleve ruedas como 
observar los preparati¬ 

vos de un campeonato de Fór¬ 
mula L Si habéis tenido la opor¬ 
tunidad de asistir a algún 
circuito antes de la carrera, e in¬ 
cluso, como algunos pocos 
afortunados, visitar los boxes, 
habréis, sin ninguna duda, que¬ 
dado impresionados por el nivel 
de actividad que se respira cer¬ 
ca de la pista. 

Desde las gradas parece muy 
fácil, pero ¿os habéis parado a 
pensar lo que deben sentir ios 
pilotos lanzados dentro de sus 
máquinas a velocidades supe¬ 
riores a los trescientos kilóme¬ 
tros por hora? Pues ahora vais, 
gracias a U.S.Gold y Sega, a sa¬ 
ber lo que es bueno, ya que esta 
nueva conversión llega dispues¬ 
ta a demostrar que aún no esta¬ 
ba todo dicho en simulaciones. 
Listos, ¡allá vamos! 

ewssyos <t trmos 
Comenzar por elegir joystick y cambio de marchas auto¬ 

máticor Puede que no sea muy realr pero evitaréis "come- 
ros" árboles, edificios o señalizaciones del arcén. Vuestros 
mecánicos os lo agradecerán< 

Nunca nos cansaremos de aconsejaros que uséis el freno 
porque es la mejor forma de reducir la velocidad en las cur¬ 
vas y sabemos que hay muchos de vosotros que únicamen¬ 
te sueltan el acelerador para disminuir la marcha. En este 
juego no será suficiente con eso. 

Si conseguís manteneros a los lados de la carretera os será 
más fácil evitar algún contacto nefasto con los otros bóli 
dosr al menos en los primeros momentos de la carrera, ellos 
enseguida se apartan y se colocan en el centro de la ruta. 

Observar el retrovisor y no os cortéis en cerrar el paso a los 
contrincantes que Intenten adelantaros, ya sabes que todo 
vale en estos casos para hacer un buen tiempof además, 
ellos no dudarán en haceros a vosotros lo mismo> 

«Super Monaco G. R» tiene 
una característica que le dife¬ 
rencia de otros juegos de simi¬ 
lar temática: es tremendamente 
rápido. Parece mentira que se 
haya podido conseguir esa velo¬ 
cidad con unos gráficos de ese 
gigantesco tamaño. 

Nada más comenzar podremos 
elegir entre dos modalidades de 
control para nuestro potente bo¬ 

la perspectiva empleada es la habi¬ 
tual en los simuladores, pero incor¬ 
pora novedosos detalles. 

lído: usar el ratón o el joystick; 
como la mayor parte de voso¬ 
tros estaréis acostumbrados al 
clásico mando, olvidaros en un 
primer momento de la existen¬ 
cia del ratón porque con él os va 
a resultar muy difícil manejar el 
fórmula uno. 

También tendremos la oportu¬ 
nidad de elegir entre tres tipos 
de sensibilidad, -alta, media y 
normal-, para nuestras órdenes. 
Y, por último, usar tres tipos de 

Durante las primeras partidas es 
aconsejable emplear el cambio auto¬ 
mático ya que resulta más fácil. 

En la línea de salida 

6 MICRO MANÍA 



La buena 
respuesta de 
los controles 

aumenta 
sensiblemente 
la jugabllldad. 

Para poder tomar parte en la carrera debemos clasificarnos 
previamente consiguiendo entrar en el tiempo marcado. 

Los completos marcadores nos señalan las revoluciones, el 
cambio, la vuelta y nuestra posición. 

Nuestro primer objetivo es co¬ 
locamos en la parrilla de salida 
y para ello tendremos que hacer 
un tiempo determinado en el re¬ 
corrido inicial. No es difícil 
conseguirlo pero cuando nos ha¬ 
yamos situado entre los demás 
participantes y comience de ver¬ 
dad la prueba las cosas cambia¬ 
rán sensiblemente. 

En cada circuito hay una serie 
de controles por los que debere¬ 
mos pasar antes de que se nos 
acaben los minutos estipulados 
por los jueces para completar el 
circuito, si no lo conseguimos 

cambios, uno de ellos automáti¬ 
co, especialmente dedicado a 
los principiantes y los otros dos 
algo más complejos. 

Una vez todo preparado no 
nos faltará más que pisar el ace¬ 
lerador a tope y esperar a que el 
semáforo que nos da la salida 
cambie el color rojo por el ver¬ 
de. La perspectiva utilizada en 
«Super Monaco G. P.» nos sitúa 
como si estuviéramos sentados 
en el asiento del piloto; podre¬ 
mos ver nuestras manos sobre el 
volante y las dos ruedas delante¬ 
ras del prototipo girar mientras 
aumentamos la velocidad. En la 
parte superior de la pantalla hay 
un espejo retrovisor en el que 
podremos observar los coches 
que nos siguen e intentan 
pasarnos. A la izquierda 
un indicador nos marca 
las revoluciones del 
motor y en la esqui¬ 
na inferior derecha 
será posible ob¬ 
servar al detalle 
nuestro mar¬ 
cador de ve¬ 
locidad. 

¡Vrooooom! 

A pesar de la falta de originalidad, su fácil manejo y su ajus¬ 
tada jugabjlidad elevan el nivel general del programa. 

Si chocamos contra los obstáculos de la carretera o con otro 
vehículo el vehículo se destruirá. 

Participar en 
este gran 

premio es un 
reto reservado 

a los pilotos 
más expertos. 

deberemos retirarnos a boxes y 
volver a empezar de nuevo. 

Como ya os habréis imagina¬ 
do, cualquier choque contra al¬ 
guno de los obstáculos que 
abundan en los lados de la ca¬ 
rretera o contra los demás parti¬ 
cipantes conlleva la destrucción 
de nuestro coche. Así que no 
vais a tener nada fácil llegar los 
primeros a la meta. De todos 
modos, si conseguimos unas po¬ 
siciones aceptables en los gran¬ 
des premios de Francia, Brasil y 
España podréis llegar al final 
del juego, algo sólo al alcance 
de unos pocos elegidos: correr 
en Monaco, 

Un buen resultado 

Aparte de lo que ya os hemos 
contado sobre la enorme veloci¬ 
dad del juego, «Super Monaco 
G. R» destaca en otros dos pun¬ 
tos: es adictivo y es muy senci¬ 
llo de manejar. 

Sus programadores nos han 
mostrado de nuevo un claro 
ejemplo de que en algunos ca¬ 
sos no es necesaria la originali¬ 
dad y únicamente con ganas de 
trabajar y de hacer bien las co¬ 
sas se puede llegar a unos resul¬ 
tados tranca mente espectacula¬ 
res y muy divertidos. 

Un programa emocionante, 
muy bien hecho y que segura¬ 
mente marcará la pauta a seguir 
de ahora en adelante en los jue¬ 
gos de su clase. Un sobresalien¬ 
te para U.S. Gold. 

IGM; 

UNA NUEVA VISIÓN DEL MUNDO 
¿SE APARECE 
LA VIRGEN? 

Un análisis original y rigu¬ 
roso que desearla la su¬ 
perstición, pero también 
el dogmatismo materialis¬ 
ta, ante un fenómeno 
que, al parecer, se viene 
produciendo fuera de la 
subjetividad de quienes lo 
viven, Todas las respues¬ 
tas alos grandes interro¬ 
gantes que provocan las 
apariciones marranas con 
testimonios de primera 
mano. 

ASESINOS BAJO 
HIPNOSIS 

En contra de lo que suele 
creerse, una persona so¬ 
metida a determinados 
programas de hipnotismo 
puede perder su voluntad 
y llegar a cometer asesi¬ 
natos. Año Cero revela el 
contenido de esos progra¬ 
mas, y sus escalofriantes 
resultados, hasta ahora 
mantenidos en el más es¬ 
tricto secreto. 

LOS NERVIOS 
INVISIBLES 
DEL PLANETA 

¿Circulan corrientes de 
energía que forman una 
especie de «sistema ner¬ 
vioso» sobre la superficie 
terrestre? ?Eran conocidas 
en la prehistoria, y por 
ello marcadas con menhi- 
res y túmulos? La teoría de 
los Leys desentraña una 
incógnita que nos afecta 
a todos. 

HIPERESPACIO, UN 
ATAJO HACIA OTROS 
MUNDOS 

Los escritores de ciencia- 
ficción inventaron el hipe- 
respacio para trasladar a 
sus héroes a las estrellas. 
Ahora, la sorpresa es que 
el hiperespacio puede ser 
real, según las teorías que 
prevén la existencia de 
«túneles» entre universos. 

ASÍ SE CURA 
A DISTANCIA 

La radiómea es un método hete¬ 
rodoxo que combina la parapsi¬ 
cología y la electrónica para rea¬ 
lizar curaciones a distancia. ¿Qué 
hay de cierto en ello? ¿Hasta qué 
punto esta disciplina podría reem¬ 
plazar a las tradicionales técnicas 
científicas? 

Y ADEMÁS... 

El increíble universo facial. Prime¬ 
ras fotos de la «bestia alada» de 
Puerto Rico. La Sábana Santa de 
Turín puede ser auténtica. 
Todo sobre los estados alterados 
de conciencia. 
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ALTERED BEAST HANDY CAP 4AVENTURA ESPACIAL 4 AVENTURA ORIGINAL 4BASKETMAGIC J. HBATMAN 
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OOUMDDORE 395 

PESETAS 

ilu Balo i^ucMa por loa Dio*» pus 
aalvur & Je bija de '¿cu*. P^hu adoptar 
curada* niLuraleiii; bombre-loba, 
boubre-tijin, hombre-Mo, éatíi uu coa 

¡S*£al*bd!*{flehfly maf 

Vive une icmai en la vida de Aady 
Ctfp, el pezMn^je de las tin* de c«a»c 
Ett í4t« aventura podra* CíNCtóeguir y 
fular dinero, pelear, atar objeto*, 
niackiiaiteccn oooa pcnojsjra 

|Vive coa AJ> ana aventura en loa 
«oJteode U Galaxia! CoaBnnauy 
ta toliiUcihio vehículo, tendrá» qae 
ccntefair apoyo pnt legar al troclea 
mÍKCo de la Maldad y dactnail*. 

¿Sabia* de la tnaaciii de watt» tu 
mando* jecftla» y aublcmncoi, 
doatiaadot por elfo* y atan? Mipa 
caifcniLiamo y torprar* (a caperas es 
cada mo de loa ittcocrt* de «Le juego. 

Reconvertido de U popular mímica y 
preJMJtadoporel cuíco 1 de LaNJIA. 
ScíoS (cuide p amalle. Campo de juego 
compkioCdu*Cisaataa). C«rmiagar*. 
Enrmcmatot dteijpda* par Magte. 

BMau, el «jpnhero* mu vigíale, te 
ofrece le potibUidad de vivir tut mu 
aUicgiafltu neoturu dd das®. Conmlefa 
lu miaionét p*u tlimúiar a I03CER. El 
tai qt*t bando Mam 1 por ma* llampo. 

spectoum AMSTOAD 595 SFECmUM AMSTOAD 395 SftCTRLW AMSTOAD 395 AMSTOAD 395 srecroUM AMSTOAD 395 sracn^M AMSTOAD 
CGHMODOfiE USX PESETAS OCWMODCWE PESETAS C0MM0DCSE USX PESETAS MSX PESETAS CUMMCiDORE MSX resETAs COMMG0OFE MSX 

595 
PESETAS 

BLACK TIGER 
¡Ideo tic o a la maquinal Hice aigíoa, 

cuando la tierra era uu lugar oacttro y 
demoniaco, tren dragonea infernal*a 
resabiaron el pánico y la deatrucclon. 
Soto tu piratea calvar al ptaeta del cao*. 

SracrRUM AMSTOAD 595 
pesetas 

BLASTEROIDS 
Uaando el empuje da tu nave, debe a 
abrirte cansino a travci de aectorca 
pligab» tk unaia y nana md|M. 
Remate 1h bomba de atavie de ktgttdat 
ptogrearva alague te «too aamecUaoda. 

395 
PESETAS 

SítCTOLM 
0MMCD0KE MSX 

4CLASSIC GAMES 
Cokacko de 1« emina jaegoe de nat 

mu populare! y jugado* en todo el 
gxhmO- c<m! pc • 
Ajedrez 3atít£«aaü 
Dau EttMlge ■rrnfvu) 

SPBCJWjH amstrad 595 
PESPITAS 

COSMIC SHERIFF 
De la mano de TAJTQ, el timulador 

dcfmbrvo del circo de la forr la 1, El 
primer púa pira competir con loa 
mejore* e* lograr ¡La claaif* ac:an. Corre 
por 8 ctuntoa fldmente reproducá»*. 

El programa de abordaje de párala* de 
mayor ucioi Golpee, aako#, «tocada* 
El tai eo el tímido QU RES OPERA 
rodeado por rudo* piratu de la peor 
Calata. Ponía a cu tnvtj y ,ro*l«W1 

Erca el Sheitff de un «alela c. cti *1 que 
Henea que velar por tí buen fuño ocia- 
rciccio del miaño. Acaba, con tu Ucor, 
con loa rabote adore* y desactiva laa 
boma* que has cdoenk) en tú tokxu*. 

Avoiluraconvaudijnal en cnteSaao. 
1920. Loa Marea del Cinbe. Uo 
aifngio La miiteEiora Y motó* m muy 

lejoa Adéntrate en la mdbrcma tierra que 
i po la cultura Meya y cúucolúi 

En ceta leguoda parte, pilotea ua 
FERRARI F-40, en una carrera 
contraíala} coa califa*, Coche* de jejo 
robado*, pahi cometo* _. Solo ai bmsea 
La i rgunJid d c yíix ex auru crs d nana 

ÍFÍCrílM AMSTOAD í SfKTOUM AMSTOAD 395 SffiCTOUM AMSTOAD 395 5-B.TRt'M AMSTOAD 
COMMOEOffi MSX | lES&JT MSX PESETAS MSX PESETAS OOUMCDOHE MSX 

395 
PESETAS 

9GCTOIM AMSTOAD 395 
PÜSETAS 

El enejar programa de í-.it. alacian pin 
■marea dd nootocteUima. Computado* 
citqjuo*, en Toe <-f*t deberá* ajent arte ea 
laa curvu, acelaiar y controlar )■ 
¿sopada, rodudr en lai curva*... 

SfBCTWJM AMSTOAD 1395 
__| PESETAS 

La teroen entrega de la cnitici taga de 
HAN DARE- Cuacdo de un juego bao® 
bul* una tercena paite siempre ea por 
algo. Toda la acción, la minga y la 
íjxh>^ím de tucvq pan tí en ea’x arcada. 

irecroía* AMSTRAD 395 
Ctwwm. PESETAS 

4DOBLE DRAGON 2 
Sigue en ducanio la jucha m la* callea. 
Hala vea con Hilly y Jimmy deberu 
vengar la muerte do Mariis. Pelea 
jratoto: macote un dacaufl harta Ucgar al 
fpai jefe y poder rotarte a muerte 

-SFBCTODM AMSTOAD 

COMMOÍOSE MSX 
595 
PESETAS 

tGI HERO HGONZALEZ 
Una millón suicida, que tolo esta 
raaquina bu man a de matar, pueda 
ejecutar. Tune* 24 feora* pai kftbmtc 
es el cuartel enemigo y recuperar los 
ya&D*» plaoos que h» *Jdo robada, 

395 
PÍSELAS 

La aue mas le¡ apetece ál cipo maa vago 
de Me; k ea ocharec una buena licita, 
pero terrb'. | poiaáiQas re cianea aobix 
el, coBvlitlaedo m descamo es una 
avoona* fnncci. 

395 
PESETAS 

JfOttV AMSTUAD SPtCRUW amstiad 
USX 

595 
PESETAS 

La potente maquina recrealiva de 
KOÍíAMÍ, adapiada a ordenador por 
OCEAN. Reproduce toda la acción y 
bebeismo del «cade oigmaL ^ Conbate 
a micrte por tu VHh 11 

SFECTRtW AMARAD 

jrtajujujji/jjj 

HARD DRIVIN tfHOPPfNG MAD 
El airullador de coche* de m«a f afilan.a Socillo y adictivo juego de acción da 

del mcroado. Coa locfrég* *1* baeu 3éú¡ nívek* Saha alrededor de loa pcligroioa 
grados, cambio* de rasante, derrapa, paüajra y tm* de coger loe gldboa, que 
puentes levadizos en movimiento... te prarntoan tr hacia oüpvo* acmnacksy 
Vjcoo roah a a en 3D dd ciícrior. paaardefuie. 

395 
PESETAS 

SííCTftirM AMÍTRAD 395 
PESETAS 

SFKTRUM AMSTRAD 

Si te lo quiere* pasar bien, con 
Jiuiqibey no te vae a otyiivccu. Ntvelo* 
dcctdondo y adicckn un bmiie. Cblmoa 
lo* cuchado* de cada fase pata caído lo 
coosigac, pa*a a U Ejpukote, 

ÍJÍCm-H AMSTÍtAD 395 
__PESETAS 

El lárdetela «catea, ea d que tifote ¿fie 
■vanear por una selva, es la que te van 
éauisite] lodo tipo de cneangoa. pueden 
Jugar do* Jugaaorei aimuliaaeasitei* 
comben «d a am fuerza* de atojue. 

395 
PESETAS 

srscm'M Ausmti) ammm 

JFILTRATOR 
B aÚEBilateir de hriác^ptero de combo* 

que rcusae «ton, eatrategeay orpaieocia 
como clave*. Sí no te acustan loa juego* 
cociqiiejó*, cea rri“-~t'’tj lcci*« y liaxáoaa 
débalas ciperir&íxícii - 

395 
PESETAS 

SfBCTOUM AJ*STSAD 
COHMC0ORE 

4kick off i 
El juego de fiaba) cu* adanadopor la 

critica y por loe nauarioa. Scoculo de 
tincar, ibfaui te doblegar. SooU n^údo y 
claro Pabia y uijetaa. Dnbbling*. Ttro 
cootrolado- Cabeceo de comen. Coaras 

595 FKUtUM AMSTOAD 

WARRTORS 

4NINJA SPIRIT 4NINJAWARRI0RS MORTADELO 2 
Debido a) profesor Bacterio, una gafe* 
te ba comido un microfilm con loa 
rumbada de Upraumaqualdi, La TIA 
les envía a rec perirlo. Pera cUoa 
docooocoa loa nuevo* poden del evu.. 

Cruza con MOT la puerta de la 
bnaginick». Te capera la aventura mu 
fantástica qoe U imioa del cosnic y el 
«doü tóter bna croado. Ccn can talad de 
graíteo*. Doble cqja, 2 Q£ia*. 

Lecha con e spadactm* nana. Saxurv, 
Ninja* f%MCs> nkocca horma* ooawta, 
lob i y roaaquocrou- Recorro pasarela*» 
pintiaoi, cavenaaa... Trepa por 
oaurpwlM roe», evita á gm vedoveéo-.. 

Del juego origina} de 1 a* maquina* de 
moa oda* de TATTÜ. Controlo y bicha 
«■*-. A*i pedeTMo* robot- niujiL Podras 
combatir «.oto o aliado eos un amigo 
uunejazxío un robot cada uno. 

Lu «utopista* ahcaa «ua gobrroadaa 
por loquioai «u^nllia. Lea teco* que 
ic sirovro a ha&ef vúqea, ion k« que bu 
tacado coí-ÍK* de loa potemgi ante* del 
UDi]rltshaipnp«K»; tea Ovoiailai 

Vuelve PAC MAN y abore ea ID. 
Acosado por lo* fumasen** «j cónica 
eivele# ro JO, recorre con el m • ,-xío 
mágico y lleno de acción y de color. El 
claeco reforzado coa nievo* efecto* 

SPKTKUM AMSTOAD 595 5FECTOUM AMSTRAD 395 SPBCTOIW AMSTOAD 595 SflECTOLW AMSTOAD 395 SPtCTWM AMSTOAD 395 SPtOWrt* AMSTOAD 
MSX R-^ETAS COMMOD04C MSX PESETAS C0MM060GE PESETAS COMMCDORE PESETAS PESETAS comcmti MSX 

395 
PESETAS 

PAK MONSTRUO 
Cuatro juego* m orcmbasca: 
Artny movor. sedee tache* de maqHOi*. 
liviágamo 1: vtdtewrmtara. 
Duscm. aoctaa, lafegadeuoaicaroet 
1 Lgbway El acción «gfacíal de japoique. 

SPBCmiM AMSTOAD 
MSX 595 

PESETAS 

PAK OPERA STORIES 
Ceoísare ka 4 ptñtana bit* de Opera. 

OOODY. Roba d Banco da Fjpifia 
COSA NOSTRA Acción y mafia 
t-AST MORON. Aceren en t\ opadn. 
LIV1N0ST0N 1: Lb ro la selva 

SHCTR^W AMSTOAD 
wsx 595 

fTAETAS 

PAK METAL ACTION 
El pak que Le da mu acción da golpe. 

Con cíocopotcata juego* de Dmurut: 
Aficr ihc War, A-M.C.( Aauo Manete 

Corpa), Freddy barda t 2, Lt aveotun 
Oc¿nj*) y Ñ«vy Mewa. 

595 
pesetas OOMMOOORE 

Como podéis comprobar^ seguimos realizando un gran 
esfuerzo, para ofrecer las mejores ofertas y oportunidades 
en juegos de ordenador. 

Miles de vosotros ya os habéis beneficiado de estas 
rebajas* como nos lo habéis demostrado con vuestros 
pedidos. 

Estimados amigos: 

En esta doble página, verefs ofertas como los juegos 
MOT o BASKET MAGIC JOHNSON, que le ofrecemos 
a solo 395 pesetas. Estos dos juegos» cuando salieron al 
mercado como novedades» hace unos meses» ocupaban 
páginas de publicidad» de comentarios» mapas» etc.,. 
Entonces» su precio era de 1,200 pesetas. Ahora los 
puedes comprar en TELEJUEGOS ¡a menos de la tercera 
parte de su anterior precio I 

Tú mismo decides. No olvides que todas nuestras ofertas 
también tiene toda la garanda de todos los producios que 
puedes comprar en TELEJUEGOS. 

Atentamente: 
Miguel Alonso 

Coordinador de Servicio al cliente 
TELEJUEGOS 

Elige a bi chata favorita y ve apar día.- De ttitepaUe d ívú*/d cdsoas de! afta. 
Petó juega ba €■£***. jo *cp«*» Toa ruiriaAi, hay aaatmd* da piaotema 
y* que ella Q4 *e va a dejar ganar que te acoiuru pan liquidarte. Vive 
fácilmente, c Incluía *c lixmr* faróle» cmoclcoaaiea fue* de acción coa Eddy 
para arruinaste il te dwindaa. >' ./te), ,■ « de Bevcrty ¡ LO» 

SPBCTRUM AMSTOAD 
MSX 

595 
PESETAS 

SPECTKUM AMSTOAD 
CDMMOCORE 

595 
PESETAS 

tSUPERSCRAMBLE 
/Acepta á datño de h prueba de meto-- 
eran mu emoclutrantel Duríaímof 
Terreno*, empinada* calina*, arroyo*, 
caroiooc* y füsi de cocha pura (Uuro*.. 
Regula* U velocUad, d freno y d canino 

SFBCTRUM AMSTOAD 
COMMODORE 

Airavicaa/aaei plagada* mgcüouoa 
do igual; i^oudaa, venparo* icdíeoto* 
de ugro, búmbrei de bino, ettptelrto* 
aullante*., jtcogíeodo loa tu oro», pana 
Itejpsr a) dragón Meáa y : nade. 

SFHTOUM AMSTOAD 595 
PESETAS 

SUPERMAN 
Todo* lo* *sq<t-7: *lcro* a tu (¡íikc 
Volar, Vialan ctlorlfica, Virios 
tdncbtríca, Supctfbetzi* y Sopcnihcas- 
Cod ella*, Incba centra le* demora--* de 
Dniieíd y dezoi* ceíco^h. 

SfKTOUtí AMSTRAD 
DOMHOCOBf 

595 
PESETAS 

y A TZ ttA$ DECIDI DO, A O 10 HZKtt HA$. 

tfAZ AflOftA Tü fCDlDO. CllQC 1A fQRHAt 

1. fO% TZlZfO/íO. IIAMA AbOt,A Al (91) 30H 09 4T 

2. £M/IA ti cupo* D£ ?ZDl¡)Q D£ iA 

¡>€KZ£bA, ¿IGUIZADO IA5 lAZTHuQQlQAZí 



precio* 

¥BUQQY RANGER HBUITRE 2 
La habilidad y tí «¡uíhbiía Ladra <pc 

a ye joyatkk para competer 
otra aac en d nniáaíarde la bfc¡e»t*á 
BMX TRÍAL Puede» tomar contra oca 
8MX, o hachar par bris-]« meerd* 

395 
PESETAS 

CALIFORNIA GAMES kCAPITAN SEVILLA *► CAPITAN TRUENO CHASE H.Q.1 *fCHUCKYEAGERS 

COUUODO$£ 
AMSTRAD 

En tí abo 7019, tí hombre ha tabeado 
Otra» cojqiaaa que. lüdadaie, arralen 
y emú U» chalada y devasten lodo lo Soc te eneueQLni en tu emíma. Stío leo 

i^gy Rangerpcdiú detener «lint.. 

395 
PESETAS 

SJSCI9UU AMSTRAD 
MSX 

El dui completo juego de fútbol, con 
do* cinta», ctd* uu» coa un juego 
fag dependiente. Doble juego: fue* de 
tniíeemísitoto y tuto bita fuei de 
sBulamca de put¿k> y cae^ttjciacL. 

395 
PESETAS 

EiUi Infihnrio cu loa poblada» haca» 
esetaiga*. Partea coa tro nxricato usv 
pero loa tria cocuifufeodo cada vez 
□xjtvta, bota racimo le podres. Enfrentar 
coepotiMididc* a loquea y jubnurina. 

595 
pesetas 

Sel 
tacdoj Unido»: 

Sítate, Surfing. bicicleta» de triaL,. 
Divertían a tope «aegurala ti oo ib fu 

• Je fus dtpgitíra. 

595 
PESETAS 

de lea juegan 

Maráco López te come usa tpo-ndlLa y 
*orpre Tricar «nenie #e ceavicte en ¿a 
suevo aupcr-héroe: tí Caparan Sevilla. 
Uta todo* loa poderc* adquirido* para 
derraLM al temblé T orrebiDoo. 

Sacre tí Capitán Trueno y tu objetivo 
hay dan tetado» obataculoa: docto u de 
oicmifo», peligro* naiuralea, U masía 
negra . Pero oo caz ai tolo, il paitar ua 
botos, GdJp in o Mkft qjETC¿rao_ 

595 
PESETAS 

El rcai rápido y tmorionanie jacio de 
cochea, ptnte al volame de tu Ponche 
Turbo y peratguc a loa criminal c*. 
Callejea por la ciudad, por tundea 
ahajF.HaVjt, pea dera* unkio*- 

SFECTTtUM AMSTKAD 
CüMMODCftE MSX 

Loa pilote* de prueba» tolo te equlvocu 
usa r«. Uba *imalacíen capedacultr, 
cao viivaa can JO, II acroaava, uptlo 
<k vi» ion neukipíe.cqaa □ tirita, vuele ca 
famuck» y uocramo, tablero de raterial. 

395 
PESETAS 

SFHTRÜM AMSIRAD 
COMMOCORE KtX 

Combina «o BW y PIN pan icacaixr a 
Uacy da la terrible Arase ha. 

Enfrenóte a perca que do pudnazoa y a 
vaiusea, chorro* de ages, muzo» de 
fuego. _ Cok*, acción y «dejóte a tope, 

595 
PESETAS 

srecntw awdttrad 
OOHUODOfE 

FERNANDEZ DEBE MORIR 

WINTER'S TA1L 

El dnoLadcr Pemudct, ha jornalado aba 
bate» fucfteorBte azmadia y vigilad a», Boa atttfamr [a i«uque ha capturado. 

u*ca y deatruye Lb ba®a pan derrotar 
al diaria y lri Erala guemtta. 

SfECTRUM AMSTRAD 
COKMOOC«£ 

395 
PESETAS 

El batoncetío uno cootra uno, a tope, 
campo cúcapiet ■ o o dea jugadora, 
vari aive¿» de )uq¡<j, <&teiraLa upe* 
de tiro, doble», nata, repttkjoa de la 
jugadla rmw Venta y re grnrie^.O 

395 
PESETAS 

AMSTRAD 
ODMMODCVCE WX 

Loa lia en zumban ea la cabeza de 
Ffoddy, Etta vez, tolo usa frecuencia de 
híperápatio aleatorio puede ¿afraile, Ea 
tecleada y aparece hoy, en Manhattan 
S«. A)*uí*k a jrjpautr a m hempo. 

395 

Bn el foibol de hoy, caai todo u 
eitníetía. Coa cate pn|tisiaptíni 
fjtbar jugadom, verde don, pi«sifrHr la 
icmpíwida. aliñe ación ti... Todo «lo 
comnnado CAI «cesan y La I-i£i 

comocms. USX PESETAS 

SÍH.TKUM AMSTRíD 595 
PESETAS 

H percato y tn|{n gato de laa lint de 
pen.odieo, m el pn»ULtonii(ad< cita 
ivnmmde tcciod Uta tu habilidad c 
iagstizo 4 trazar anplin, pan eexueguir t 
la 'pUnade lot taiévoa de cbooalMr*. 

srecnuw mmm 
COMMOCOSE 

595 
PESETAS 

tíatbot-. Defiende ni caen galaut Un tí 
ala QcmiQi de laa hoidaa de navei e 
ingaaot que la cazan «murrio tai furia 

Cuando parecían en d olvido, ion 
llamado* nuevamente pana al var New 
York de una nueva oí« de fenómeno* 
ctcriDoa. Oaia a tea tauf minmat por 3 

El fauxuo juego de Lu maquinu, m el 
que Uevaa a un cahaBesn que va con au 
«nzuriuA avvuBsdo par tetrkoa lugnra, 
de 1m que emerfoi ¿embica, cuervo» y 
aera de ¡xuJdtd; cu Isxfc. 

vmm AMSTRAD 395 SFECIKIM AMSTRAD 595 5RBCTRUM ALKTStAD 
ccmmxm hsx PESETAS MSX PESETAS COWiKJDCftE 

595 
PESETAS 

Hmoonwalker HKUNG FU LASER SQUAD MATCH DAY 2 KNIGHT FORCE LIVINGSTON 2 MARAUDER TMARIO BROS MAZEMANIA 

^drirOf7H3V 

lSWuI 
i la azahridd pimn^ kuroAxcu 

m usa hasha a tatvn del tkafwc sapt, 
ctqutíetoi, robot i y batía dragonea 
gigiBmcoa. Cm fnficoa de gran laaud¡« 

SftCTTillM AMSTSAD 595 
PESETAS 

El arte «tarto de Sbaolki en ardeuadaf- 
Mi* de ?0 iptím de jpu tasaSo. Sala# 
de eetnasanknio. 10 poalbtlMadea de 
combate. Mu de 30 eaceatrioa. 1 azmai. 
J4 ucnicai de Knq|Fu mlolixw. 3 facca 

395 
PESETAS 

manm AMSTRAD 
USX 

Un gran juego que combina el uto de u 
materia gru coa la emoción de la 
bmqueda enccmio y detíseoolon m usa 
limulatít» eqi Ucntfio real. PurriO» ter 
tino de lo* cazjtkMTv _ lout cazado! 

Se cacuchan cxuifloa ruJdoi. La ttív* 
guardatui arosaa...tigra, leona», tnbut 
de ]£* uccrioitt dd [implo 
Afonunadameate, llevci tai irnjai: 
iMigpt, botxaenrig y fnturiu. 

Coa uo vehículo ejpeciaimenete 
equipido para la bicha y la tniiuttfii, 
bu de lachar en un mundo devaltado, 
hot 1 > cruel. Acción *.ti freo o, con la 
calidadTtuiiidt loa juegp» de Hcwkxi, 

Divenído y f*c3 de jugar. El claaico que 
be mamado un buo datero de loa juego* 
de platafonnu. Ademu, pueden jugar 
do» jugador» a la vez, uso llevando a 
Mnoyooo atubemnoLuígL 

SPBCTEUM AMSTRAD 595 SftCTRUM AMSTRAD 395 SPBCTTRIW AUiTRAD 395 SfECTtUM AMSTRAD 595 SPECIRUM AMSTRAD 

COMMOCORE MSX PESETAS MSX PESETAS PESETAS C0MM0D0RE 
IOTAS OÜMMODCffl MSI 

El programa de fútbol, coa el que 
OCÉA.N toca el techo dentro de Sai 
£¿müacionca de cate complejo deporte. 
Uno o doa jugadora ■ Ccmpcriciccu de 
hga o copa. Opaco de golea de valija 

395 
PESETAS 

Si quinal un juego Avenido, martesido 
y Jin anyorca coómUcacion-a, lo cuyo 
e»...| MazcmanLid Sorpréndete coi lia 
iacreiblei criaium y )ai csaiumu 
lorpteui rfie moourcti al jugado. 

395 
PESETAS 

OTECrcUM AMSntAD 
COMMOGCRE 

La magia y eá B5D0 frpaotkode Virihatí 
Jadttoa, m. eme jungo> oanvcmao de m 
película. Revive la* penec «cdonea y la 
anecien de la pToyccck» coa e juego. 
, ¡ Mae a un* eatrtíii ai m etíauriorí) 

SFBCTRUH amstrad 
USX 

395 
PESETAS 

pro^nnal 

Kísrís 

PETROVIC H PICAP1EDRAS PAK ZIGURAT HPANTERA ROSA ^PERICO DELGADO SIMULADOR DE TENIS T POWERDRIFT PAK XAM 

lAH&ilAS 

Aíiúate„.tii ñapé«n lOdcIn 
mejaca juega» de tjft¿MHN: lack ihe 
Nipper, A mger, Tñribltzxr, Fu ture 
tCcagbt, JCniout, Dondtr, ñoií Manía, 
ILEnCttOiee, Mtnty Mide 2 y J, 

595 
PESETAS CDMUHXORE 

PiJe que pneoti *tíl pótenla juego» 
bija di mano eancbc. ¿ame tm: 
Atrog 
Ra Herí Pros < 
Tune out Pmhzhaiíii 

SFECTRUM 

PESETAS 

Supcr-colfccioa de 4 bita de Ziguni: El 
Mutcrio del NtJo, Aflercadi, Huzg&rcy y 
Ser Frrd. En lai ven tuce* de Spcóruu y 
Amacnri, Largúen va mchüío ta típifc el 
aauco juego de FRBD 

ÍBCTWM AMSTÍW) 
MSX PESETAS 

bn ene joqgu, guana a la Ptaeim Aoaa 
«i tLM ÉxoiiicKiai ninoM por la» uui 
de k* rico* de la cualad. Deben» tener 
cuidado, jraqae tí inapoctor Qowtiu te 
acida pezeguinafo y camocha.. 

El jaego de ftaauvo de akaulaeraa cichoa 
oas difeieaUJi viiMa de cada fate, coixroi 
d e ivimjli onicsio, cuzéiIq de marchaa, 
crooe-titilada, perfil de )» etapa, 

cbqsraicda. . 

Se acabo cao de chupar banquillo. 
Despojos dtí ohatttMi y tafea ala cocha 
para vzvtr la nnctiím dtí báknceato de 
eliee de la mamo de DRAZEN 
i^TMOVlC. El baloccoao maa raL 

Podro y rabio qmazn ir a la boltza, poro 
Win* ttcne ixro* plana. Adivina mas® 

.¿be y va i quedarte cuidando al bel 
pintando Tu pazede». Juega con la» 
fucnaa Picqudn m ate átale. 

SÍBC1RUM AMSTRAD 395 SPSrTRLW AMSTRAD 395 SBCMJM AMSTRAD 395 SFECIRLM AMSTRAD 

CCMMDCORE MSX PESETAS MSX PESETAS OOMMDDORG MSX PES3ETAS OOMMODORE MSX 
395 
PESETAS 

El»ímtlador de vctütuk* todo tormo. 
Elige entre 12 entoquecidoa ptlofoa y 
em¿rS 27 pe±*gtt«M dmnto, al¿aoa tipo 
moni aba fufa. Plata* de barro, 
cenad acocas m Itamím, domachoqua 

SPECTRLIM AMSTKAD 
MSX 

595 
PEífcTAS 

Darik* *utaiiic«m=rÉe pro'uimala, 
aso la tfif UMfaJkweaiaúraüaciaEt. 7 
totaoof!, diíaena lupolkica de juego, 
tícctíco de nquea, adeúden de rio 
pin cola hpo de «upecSsie. 

595 
PESETAS 

SPBCTRUM AMSm® 
MSX 

/TUpHsJÍ 

4test DRIVE 2 
Si mmm cea püon k* gneria cocha 
de laja: Femó Ptucbe, LaffiibwgÉMO, k 
jwsá* cixwginr. Faounko» racasuda 
3 ID, corert ocamtrio] ococho Video 

wahaa e toampramáco total. 

395 
PESETAS 

CZtCSlflJO Cx¿/3 

í- —— 

■ i 

■auaH 
TirsiTitsi rrooBiN hturbo cup 

SFBCTRDM AMSTRAD 
COMMOEOIE USX 

El juego que ha creMo uo eilflo: loa 
juego» Upo TETRJS. El original y 
adsen vo juego que causa otragoi m la* 
m aquí nía. Atrévete con c) y haz 
ft»aíc*a cu cedbn a vtíocWiri Iknta, 

595 
PESETAS 

SffCTCUM AMSTRAD 
00MMM30BE MSX 

Un coíhate ata {noto de «cr Loizado ■ la 
luna. Dentro crian Titulo, Müu, c! 
Capi.un Haddocjr, Calculo* y Wolf. 
Toma tí ccflítol de la nave y prcpanie 
pira vivir una jpau wenmra.0 

395 
PESETAS 

¿Te kntgmaa paiar ib cha colero ca un 
parque acullico lleno de divertida» y 
variadla atracción*» ? Lo puede» 
cooieguircoo cate juego lleno de 
dtaaBjBDA acetan y color. 

SÍ6CTRUM AMHKAD 
CÚMMÜDORE 

SÍECTTÍUM AMSTJUiD 
MSX 

395 
PESETAS 

Bl mejor pro grama de coeduceion 
d eporfrva. Ezpertment ala i ecuación 4t 
dcrivpc *1 entrar puado en uaa curva. 
Camctcxciá en carrera a La que hay que 
rebanar. Dificultad ptogreriva, 

395 
PbSETAS 

JAMES BOND Q07~ 

liveandletdIe 
THE COMPUTERflAME 

^VIGILANTE 4 VIVE Y DEJA MORIR HWANDERER3D 

SÍECTRliM AMS7RAD 

Entre acactilado*, «tíva* y fortaleza* 
dírenrre li adtíba de tite ajcade. Tu 
millón conaltte eu rencaUr doce 
doncella*, raptada» por Circe, la 
hechicera. jNo ticaa tizugw que pednt 

395 
PESETAS 

SPEORUM AMSÍHAD 
MSX 

1944. Nueva York. L* pnUcia no ie 
aJrevc ■ pMmílir lar cil’ra, el ejrttiüí ¡» 
cccarola La curiad. Ctuzrio 1* gente ya na 
tiene deferí» ante el terror, tu ultima 
qpemmria! ea tí VTUU^VnL 

595 
PESETAS 

srecm»M amsikad 
CoMMODORE 

Exper 
dcl zgooicOO?, inca Baddl. Pilota ar a eipiciilci. Incluye íanal gala* 
espédu ten* iBeh a f iera borda equipada cridimeiuícmalca eapcciala pan u» ulu 
con cadone*. por enana y rio* plagado» can el juego, excepto en vertioa 
de asna* y baña enemigo». C^amoAsfe. Ainvtte algo rnsv® 

395 
PESETAS 

SflCTRUM AMSTRAD 
OOMMCDOKE 

SPBrTRLM AMSTRAD 
CtMMÚCCRE 

395 
PESETAS 

K 
NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION 

provinca CODIGO POSTAL 

TELEFONO 
sí aun no oras TELECLÍEfJTE 

NUMERO DE TE LECHENTE poner NUEVO 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
$L deso recibir coritrirreeríibolso (pigiridolos al recibir el pgqucie) 

los juegos que les indico en este cupón de pedid o* 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

MODELO DEORDENADOR 

□ CINTA SPECTRUM 

0 CINTA AMSTRAD 

□ CINTA MMM0D0RE 

□ CINTA MSX 

TITULOS PRECIO TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 
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Dispara primero, pregunta después 

^ Cuando hace unos 
meses The Sales Curve pu¬ 
blicó «ST Dragón», los 
muchos aficionados al ar¬ 
cado celebramos el buen 
hacer de sus programado- 
res. El mismo equipo que 
dió vida a este arcade le¬ 
gendario, acaba de editar 

un nuevo y espectacular 
masacramarcianos que lle¬ 
va el nombre de «SWIV». 
Este ha sido desarrollado 
en todos formatos a ex¬ 
cepción de Pe y su estreno 
es inminente en nuestro 
país. Preparar los joysticks, 
la cosa promete. 

Un juego muy profundo 

w De la mano de Micro- 
prose nos llega la segunda 
parte de uno de los simu¬ 
ladores más famosos de 
todos los tiempos: «Silent 
Service II». 

Si recordáis, el programa 
original, éste nos permitía 
completo control sobre un 
modernísimo submarino. 
Esta segunda parte, ade¬ 
más de eso, incluye nue¬ 
vos y más complejos esce¬ 
narios, sonido e imágenes 

reales, digitalizadas de au¬ 
ténticos sumergibles, y un 
sinfín de ventajas que no 
se pudieron incluir en la 
primera versión. 

Un juego que hará las 
delicias de los amantes del 
agua y de los que no lo 
son, ¿Os animáis a viajar a 
las profundidades subma¬ 
rinas con nosotros? Sólo 
aceptamos, de momento, 
a los que tengáis un Ami¬ 
ga o un Pe. 

The American way of life 

Debbie Sillitone, pertenecien¬ 
te a la división europea de 
Microprose, acudió a nues¬ 

tro país en representación de la 
compañía americana, con el fin 
de celebrar una rueda de prensa 
en el transcurso de la cual fueron 
presentadas algunas de las más 
interesante novedades con que 
próximamente estos auténticos lí¬ 
deres en el campo de la simula¬ 
ción llegarán hasta nuestros orde¬ 
nadores. 

Con ese objetivo nos desplazamos a la sede de su distribuidora 
en España, Erbe Software, en cuyas oficinas, además de echar un 
vistazo a tres de sus nuevos títulos, -«Railroad Tycoon», «Gunship 
2000» y «F-15 Strike Eagle II»-, tuvimos ocasión de charlar con 
Debbie acerca de diferentes temas, entre los que destacaron no¬ 
ticias del calibre de la cercana apertura de Microprose al mercado 
del software para consolas, así como su también reciente debut 
dentro del mundo de las recreativas con «F-15 Strike Eagle». 

Sumamente interesantes resultaron los minutos dedicados a la 
presentación de sus nuevos juegos, entre los cuales «Railroad Ty¬ 
coon», -nominado en varias categorías en los premios European 

Computer Leisure Awards 91-, 
destacó por su originalidad y cu¬ 
rioso desarrollo. En cuanto a 
«Gunship 2000» y «F-15 Strike 
Eagle II» os podemos decir que 
ambos son dos nuevas incursio¬ 
nes dentro del terreno de la si¬ 
mulación, el primero de helicóp¬ 
teros y el segundo de cazas de 
combate, en los que Microprose 
ha introducido todo tipo de 
avances. Ambos tienen, por lo 
que hemos podidod ver, una cali¬ 
dad gráfica impresionante en la 
versión PC para tarjetas VGA. 

ATARI 
A POR TODAS 

A tari España ha decidido 
replantearse su política y, 
de momento, ha iniciado 

una agresiva campaña comercial 
en la que todos sus productos 
han sufrido importantes remo¬ 
delaciones de tarifas, haciéndo¬ 
las más acordes con las del resto 
de Europa. 

Esta es la razón por la que el 
STFM ha dejado de fabricarse y 
su sustituto, el STE, ha reducido 
su precio hasta las 66.000 pese¬ 
tas el modelo básico y 79.900 el 
de un Mega de RAM. 

El sistema de videojuegos por¬ 
tátil Lynx también ha bajado, 
costando ahora únicamente 
17.900 pesetas o 22.000 si va 
acompañado del transformador 
a la red, el cable ComLynx y el 
cartucho «California Games». 

A todos estos precios tenéis 
que añadirles su IVA correspon¬ 
diente. Una iniciativa que espe¬ 
remos dentro de poco sigan 
otros fabricantes. 

W Los más conocidos re¬ 
presentantes del famoso 
"modo de vida america¬ 
no", los inimitables Simp- 
son, van a ver sus aventu¬ 
ras transformadas en un 
programa de ordenador. 

Ocean es la compañía 
encargada de dar vida en 
nuestro monitor a Homer, 
Bart y el resto de esta par¬ 
ticular familia. 
obre qué clase de juego 

va a ser se mantiene un si¬ 
lencio absoluto, pero lo 
que no dudamos es que 

bien sea un furibundo ar¬ 
cade o bien una intrigante 
videoaventura, este lanza¬ 
miento será uno de los 
más divertidos del año. El 
sello de Ocean y la comici¬ 
dad de los personajes son 
una garantía de que este 
programa será una bom¬ 
ba. De momento mientras 
se dan los últimos reto¬ 
ques al juego podéis delei¬ 
taros con los dibujos ani¬ 
mados, luego llegarán las 
versiones de ocho y dieci¬ 
séis bits. 

Los planetas muertos 

4) Electronic Zoo, los 
populares creadores de 
juegos tan fantásticos co¬ 
mo iProphecy 1: The Vi- 
king Child», «Treasure 
Trap» o «Xiphos», -por no 
remontarnos a la época en 
la que trabajaron para Ci- 
nemaware-, vuelven a la 

carga con otro título tan 
apasionante, por Jo menos 
en un primer vistazo, co¬ 
mo lo fueron sus predece¬ 
sores. «Eco Phantoms» 
nos traslada a una galaxia 
lejana, -¿os suena de al¬ 
go?-, donde a vida se ha 
extinguido, Sin embargo, 
una nave todavía órbita un 
planeta, en ella se guar¬ 
dan los últimos restos de 
civilización capaces de de¬ 
volver la vida a los mundos 
muertos... ¿adivinas cuál 
va a ser tu misión? 

* 

MEGAPRECIOS 
DE SEGA 

Sega tampoco se ha queda¬ 
do atrás en este reajuste de 
tarifas y la bajada de su con¬ 

sola de dieciséis bits ha sido es¬ 
pectacular. Si estabais deseando 
poseer una Megadrive ahora os 
va a costar cerca de diez mil pe¬ 
setas menos y aunque los cartu¬ 
chos mantendrán su precio no 
deja de ser una interesante ad¬ 
quisición. Por otra parte dentro 
de los sistemas de ocho bits, la 
Sega Master System ha sufrido 
un cambio físico y otro econó¬ 
mico, rebajando su costo hasta 
rozar las 15.000 pesetas. Su as¬ 
pecto externo ha cambiado ha¬ 
ciéndola más pequeña y mane¬ 
jable y se denomina Master 
System II. Ya iba siendo hora de 
que los costos se igualaran a los 
europeos. Felicitaciones a Sega. 

Los pequeñines reticen¬ 
tes a ir al colegio van a 
tener, a partir de ahora, 

y gracias a Disney Softwa¬ 
re, una forma más divertida 
de aprender sus primeras 
letras. Ayudados por (os 
personajes más famosos 
del rey de los dibujos ani¬ 
mados los chavales de 2 a 
5 años descubrirán el abecedario, -«Donald y el alfabeto mági¬ 
co»-, los números, -«Mickey la fuga del zoo»-, o a distinguir en¬ 
tre formas y colores, -«El tren expreso de Goofy»-. Una enco- 
miable iniciativa de esta compañía de software que en España es 
distribuida por Proein. Ahora ninguno va a tener excusas para no 
saber leer y sumar, sobre todo si tiene en su casa un ordenador, 
porque estos tres divertidísimos programas están disponibles pa¬ 
ra todos los sistemas de ocho y dieciséis bits. 

EN EL PROXIMO NUMERO... 

Un año más se ha celebrado Londres el Trade Compu¬ 
ter Show, una feria de asistencia imprescindible para 
todos aquellos que nos movemos en el mundo del 

software de entretenimiento. El singular acontecimiento ha 
tenido lugar entre los días 14 y 16 del mes de Abril así que 
para cuando podáis leer estas páginas ya estaremos proce¬ 
sando ia información que hayamos recibido dispuestos a 
contárosla ampliamente en el próximo número, porque, por 
supuesto, ni Micromanía ni Microhobby van a faltar a una 
cita tan importante como ésta. 

10 MICROMANIA 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

Con PAROdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 

i Es super fácil! 

W?PÍ R rrqj 

/ 

k 
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CON DIFERENTES MATE RIMES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

1 

{DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

¡PLÁNCHALO! 
Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

jPONTELO! 
Fu diseño ya está listo 

—2; para llevar. Lávalo tantas 
veces como sea necesario. 

fu dibujo no se estropeará 
con el lavado. 

C/lU£OrNlA 

PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 
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Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoínt». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 
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Recorta, copla o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L.' Ctra. Madrid-lrún, Km. 12,400. 28049 MADRID 

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA Incluido) 
NOMBRE . 

APELLIDOS. 

DOMICILIO. 

LOCALIDAD . PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL. TELÉFONO.. 

Forma de pago: 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro Postal a nombre de HOBBY POST S.L. n.°. 
□ Tarjeta de crédito n.° □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 

□ Visa □ MasterCard □American Express 
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Titular de la tarjeta (si. es distinto). 
Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 734 82 98. 
(’) HOBBY POST, S.L es el importador exclusivo de PAROdraw en España. 

Fecha y firma: 

r — CTF spi 
— 3TT 

■ r 

— 



ocurre en los juegos de ajedrez 
de calidad, icDame! simulator» 
nos permite seleccionar el nivel 
de dificultad, iniciar la partida 
desde una posición diseñada por 
nosotros (ideal para resolver 
problemas de análisis), salvar y 
cargar partidas e incluso anular 
el último movimiento para co¬ 
rregir nuestros errores. La re¬ 
presentación del tablero es tridi¬ 
mensional, pero resulta sin duda 
sobria y esquemática, resultan¬ 
do evidente que los gráficos po¬ 
drían haberse hecho mucho mas 
atractivos. 

En definitiva, un juego de gran 
calidad, fácil de manejar y con 
un nivel lo suficientemente alto 
como para con ver irse en un du¬ 
ro rival para nosotros. 

«Miami dice», de Bug-Byte, 
es uno de los escasos exponen¬ 

’ENSION 

No siempre es fácil 
encontrar un adver¬ 
sario adecuado para 
compartir un juego 
de mesa. Sin em¬ 

bargo, en estas líneas podréis 
comprobar que existe una fór¬ 
mula infalible, el ordenador. 

CLASICOS JUEGOS 
DE MESA 

«Backgammon» de Psion, es 
uno de los escasos intentos de 
trasladar al ordenador el popu¬ 
lar juego de mesa. Pese a tratar¬ 
se de un programa creado en los 
primeros tiempos del Spectrum, 
debemos reconocer que se trata 
de un juego correcto que no ha 
perdido interés y efectividad 
con e! transcurso de los años, tal 
vez porque no ha habido nuevos 
lanzamientos que lo desbanca¬ 
ran. Siguiendo con fidelidad las 

w 

reglas del juego original y con 
una representación gráfica so¬ 
bria pero efectiva nos encontra¬ 
mos ante un juego sencillo que 
nos puede deparar muchas lio- 
ras de diversión. 

Un caso similar es de «Rever- 
si», de Moi, versión computeri¬ 
zada del clásico juego de mesa 
conocido como Reversí u Othe- 
11o. Se trata de un juego trepi¬ 
dante que destaca por el hecho 
de que la suerte puede fluctuar 
dramáticamente de un movi¬ 
miento a otro, lo que hace que 
no sea posible determinar el ga¬ 
nador hasta prácticamente el fi¬ 
nal de la partida, A diferencia 
de otros juegos similares en los 
que el numero de movimientos 
puede ser al menos en teoría in¬ 
finito, en «Reversí» existe un 
número máximo de jugadas tras 
las cuales existe la total seguri¬ 
dad de que la partida deberá 
ciarse por concluida, lo que ga¬ 
rantiza partidas breves y electri¬ 
zantes. Como suele ocurrir en 
programas de este género, es 
posible escoger el nivel de des¬ 
treza del ordenador sabiendo 
que en todos ellos la máquina 
presenta un juego rápido y agre¬ 
sivo que nos hará morder el pol¬ 
vo con facilidad. 

«Dames simulator», de Info- 
grames, es el único intento co¬ 
nocido de trasladar al ordenador 
el clásico iuego de damas. Sin 

j c 

embargo, muchos jugadores 
quedarán sorprendidos al obser¬ 

var que el tablero no es de 
ocho sino de diez casillas 

de lado, ya que el juego 
ha sido diseñado si¬ 
guiendo las normas 
de las Damas Pola¬ 
cas, una de las mu¬ 
chas variantes loca¬ 
les del juego. Como 

«15D», basado en los juegos tipo «Monopoiy», permite a 
los jugadores entrar en la lucha por enriquecerse. 

Los aficionados al Othello encontrarán en «Reversí», un 
compañero con un gran nivel de juego. 

tes de ios juegos de dados, en 
concreto de un juego americano 
denominado Bank Craps, Pue¬ 
den participar un máximo de 
cuatro jugadores a escoger entre 
ocho personajes diferentes que 
van desde un jeque árabe a un 
magnate tejano del petróleo. 
Los gráficos no llaman excesi¬ 
vamente la atención, pero debe¬ 
mos reconocer que quedan en 
segundo plano en un programa 
en el que la suerte y la estrategia 
se convierten en los elementos 
más importantes. 

«Think!», de Firebird, es la 
versión computerizada de un 
juego tan popular como las cua¬ 
tro en raya trasladado a nuestros 
ordenadores con unas pequeñas 
modificaciones. La acción se 
desarrolla en un tablero de 6x6 
y la principal novedad radica en 
que cada nueva ficha solamente 
puede introducirse desde la fila 
inferior o la columna derecha, 
desplazando las fichas que se 
encontraran antes en dichas po¬ 
siciones. Las numerosas opcio¬ 
nes inicia es y el cómodo mane¬ 
jo por iconos complementan un 
juego de relativamente buena 
calidad que, sin muchos alardes 
técnicos, cumple su objetivo. 

El típico juego de los barqui¬ 
tos, protagonista de tantas abu¬ 
rridas horas de colegio, tiene su 

representante en el «Battle 
ships» de Elite, un programa 
que destaca sobre los comenta¬ 
dos hasta ahora, pues consigue 
aumentar la espectacularidad 
del modelo original introducien¬ 
do una serie de detalles que sólo 
pueden obtenerse gracias a las 
posibilidades del ordenador. 
Además de la clásica represen¬ 
tación cuadriculada del tablero 
seremos protagonis as de una 
escena en alta mar en la que ob¬ 
servaremos el efecto de los dis¬ 
paros sobre [a flota enemiga si¬ 
mulando una verdadera batalla 
naval ambientada con unos grá¬ 
ficos de gran calidad. 

«Computer scrabble», de Lei- 
sure Genius, nos introduce en el 
fascinante mundo de las pala¬ 
bras cruzadas. Siguiendo con fi¬ 
delidad los esquemas del juego 
original su equivalente en el or¬ 
denador nos proporciona la mis¬ 
ma diversión sin tener que ma¬ 
nipular fichas, limitándonos a 
teclear la palabra deseada y se¬ 
ñalar la casi la de inicio y la di¬ 
rección de la palabra en el table¬ 
ro. Como era de esperar es 
posible jugar contra el ordena¬ 
dor o un oponente humano y 
disponemos de gran cantidad de 
opciones para variar el tiempo 
disponible para la respuesta y 
otras muchas cuestiones. 

Hoy traemos a 
estas 
páginas una 
serie de 
Programas 
agrupados en 
varios bloques 
homogéneos: 
versiones de 
juegos 
de mesa 
y tablero, 
sean clásicos 
o juegos 
originales, 
exceptuando 
los de ajedrez 
que ya 
merecieron 
un informe 
exclusivo, 
juegos de 
pinball y de 
cartas. 
En ellos se 
mezcla la 
estrategia con 
la habilidad y 
la inteligencia 
dando forma 
a una serie 
de juegos que 
nunca aburren 
pues nos 
invitan a que 
cualquier 
momento sea 
bueno para 
jugar otra 
partida. 

Domark intentó con «Pictionary» llevar a la pantalla toda la 
emoción de la versión original. 

«Store 3020» fue la aportación, no demasiado afortunada, 
de Topo ai género de Eos pmballs. 
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Los juegos 
de tablero 
adquieren 

en la 
pantalla 

una nueva 
dimensión 

que les 
hace aún 

más 
atractivos 
de cara al 
usuario al 

incluir 
diversos 

niveles de 
juego. 

Cartas, 
pinballs, o 
juegos de 

tablero, 
son sólo 
algunos 

ejemplos 
de lo que 

podremos 
encontrar 

para 
nuestro 

ordenador. 

V J 1 *** 
nBf 1 r 

Jr ' 

+ 
J . . v : _ 

J -• 7 .. ,'l t Í.L4 bt-Ttetíi rtK i :| 



.P
E

S
IM

O
 

* 
F

L
O

JO
 

*'
 N

O
R

M
A

L
 

*'
* 

B
U

E
N

O
 

M
U

Y
 B

U
E

N
O
 

N
IV

E
L
 i

: 
IN

IC
IA

C
IO

N
 

N
IV

E
L
 C

: 
C

O
N
 C

O
N

O
C

IM
IE

N
T

O
S
 

N
IV

E
L
 E

: 
P

A
R

A
 E

X
P

E
R

T
O

S
 

SOFTWARE 
PROFESIONAL 

LAS 15 PRIMERAS HORAS 
CON... WORDPERFECT 5.1 

136 Págs. 3.900 Ptas. 

Dirigido a los usuarios 
que por primera vez insta¬ 
len el WordPerfect v. 5.1, 
el texto, ilustrado profusa¬ 
mente con imágenes to¬ 
madas de a panta la del 
monitor.muestra la forma 
de sacarle todo el jugo a 
esta compleja utilidad. 
Quizás se echen de menos 
algunos detalles sobre el 
sistema operativo del pe, 
por ejemplo, para mejorar 
el manejo de ficheros des¬ 
de el programa, pero es la 
única pega de un texto 
que cumple correctamen¬ 
te su cometido. 

Gómez Mascaraque 

'Paraninfo NIVEL «I» 

GUIAS TECNICAS 

DISCOS DUROS GUIA DE 
REFERENCIA PARA IBM 
PC,XT,AT Y COMPATIBLES 

460 Págs. 4.876 Ptas. 

Peter Norton junto a Ro- 
bert Jourdain han escrito 
este manual completísimo 
y de una elevada ca idad. 
El texto exp.ica desde la 
arquitectura interna de los 
discos duros, hasta la for¬ 
ma más cómoda de hacer 
una copia de seguridad de 
la información almacena¬ 
da en él. También da un 
repaso exhaustivo por los 
comandos del sistema 
con el que aprenderemos 
a utilizar nuestro ordena¬ 
dor al ciento por ciento de 
sus posibilidades. Una 
guia imprescindible. 

P,Norton y M. Jourdain 

Anaya] NIVEL «I» 

14 MICROMANÍA 

Por regla 
general, es 
posible 
competir 
contra el 
ordenador 
o contra 
otro 
adversario 
con un 
nivel de 
juego 
similar. 

Las nuevas 
versiones de 
los juegos 
de mesa 
cuentan de 
antemano 
con la 
garantía 
que les 
otorga su 
reconocida 
popularidad. 



Cuatro soldaífc&'.por urw. 
Un total dt;cvatror carros 7 
dieciséis hombres. Y tú debes 
coiitrolárlos a todos. 

Diferentes órdenes estratégicas 
t-tácticas, campos de batalla 
rfealistiii, gúefra de alta 
.tecnología... Todo esto y mucho 
más en la simulación definitiva 
de combate entre tanques. 

Disponible en PC 
Amiga y Atari ST 

PÍfiATEll» 
ES DELÍtÓ 

Con “F-19 Steaith Fighter" te 
pondrás a los mandos del 

famoso caza-bombardero 
de la íiSAf réplica, del F-II7A 

(utilizo en. el-conflicto 
delGjpifo). 

Cientos de misiones estfcuégiós, 
más Je' cincuenta controles, 

y un largk etcétera, son algunas 
¿de lai características de este 

perfecto siitíuládbr cQn el que 
alcanzarás lainubés. 

Disponible en PC, 

Amiga y Atari ST. 

Prepárate para “sumergirte ’ ‘ 
en los combates subfñarínos 
que se desarrollaron; durante 
la Segunda Guerra Htíhdiai 
tanto .en el ^(keáno Pacífico con 
enemigos, japoneses, como en el 
Atlántico Norte,, cotí 
contrincantes, alemanes^ 
, • " . ,V 
Gráficos digitalizadosde 
fotografías dé archivó le fa 
Segunda Guerra Mundial, más 
misiones, escenarios y área de 
juego que , ningún otro 
simulador conforman este 
programa como indispensable 
en tu videoteca. Más de 625.000 
copias vendidas en el mundo, 
avala» su calidad. 

Disponible en PC. 

DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA 
ERBE Software 

C/. Serrano, 240 • Madrid 28016 
Tel.: (91) 458 16 58 • Fax: 563 46 41 

Pantallas de diferentes formatos. 
Otras versiones pueden variar 

© 1990, 1991 MícroProse Software. ínc. 



Lo primero que voy a hacer, para calentar motores es 
comentaros algo sobre el «Elvira». Como era de es¬ 
perar, los problemas no han tardado en aparecer. Paso a exponer algunos de los más solicitados para 

que quienes los hayáis resuelto seáis caritativos y 
compartáis con el resto vuestros avances. Desde lue¬ 

go, los que encabezan la lista son; cómo abrir la verja que 
está en el fondo del pozo, cómo matar al hombre-lobo del 
establo y cómo sobrevivir al monstruo de las catacumbas. 
Venga, animaros a contar las soluciones a ver si entre to¬ 
dos salvamos a la pobre «Elvira». Por mi parte, os diré 
que para acabar con la cocinera debéis lanzarle la sal que 
encontraréis en la cámara de torturas en las mazmorras. 
Además, la primera llave la tiene el portero escondida en 
su tablón de anuncios. Y ahora, con la ayuda de otros ma¬ 
niacos, vamos a resolver más apuros, 

OTROS MANIACOS Francisco Cara, de Almería, me manda una solución 
completa del «Sentine.Is World», con mapa y todo. 
Por desgracia, no he podido ver este juego que no 

parece muy extendido, ni siquiera para un RPG. Sin em¬ 
bargo, esto habrá alegrado a Bienvenido Meléndez que, 
para encontrar el “Malcolm Trandle” por el que pregunta¬ 
ba en pasados números debe usar el hechizo “luz" que le 
dio Kedro y buscar el punto 0,0.0 en las coordenadas que 
aparezcan. Otro que se habrá alegrado ya a estas alturas es 
Tacho Hernández, de Zaragoza, quien ya habrá visto en el 
anterior número cómo llegar al último nivel del Dark Do- 
main en el «Bard’s Tale II». Parece que llevaba la friolera 
de tres meses aquí atascado. 

Fernando Merino, de Villena, mitad hombre mitad 
animal (textualmente) ataca con el «Elvira». Voy a 
responderle a algunas cosillas. Los gusanos los en¬ 

contrarás en el cuello del jardinero muerto (asqueroso); 
mientras que los escarabajos pululan por las mazmorras. 
Respecto a las puertas cerradas, se suelen abrir con lla¬ 
ves; el problema es encontrarlas. La de! huerto está en el 
cobertizo del jardín dentro de la caja de galletas. Otras 
preguntas sin respuesta, por ahora, son: cómo entrar en el 
pasadizo de la cocina y para qué valen el diario y el libro 
de oraciones. Y, por hoy, basta del «Elvira». Palabra. David ???, de Vigo, hace algunas cuestiones referi¬ 

das a los RPG para los ordenadores de 8 bits. Co¬ 
mienza preguntando cómo es el sistema de carga 

en estos. Supongo que se cargarán por partes, ya que, de 
lo contrario, durarían más bien poco. Respecto a la mecá¬ 
nica cuando le matan y esas cosas... ni idea, pero me temo 
lo peor. En cuanto al «Kult», dado que no ha sido un éxi¬ 
to devastador veo muy difícil su publicación para Com- 
inodore 64. Y es que los usuarios de 8 bits cada vez lo te¬ 
néis más crudo en el tema de los RPG, lo que es lógico ya 
que estos juegos se caracterizan por su enorme extensión 
y, en muchos casos, calidad gráfica lo que es muy difícil 
de conseguir con soltura en el humilde Spectrum. El Club Hnostar, de Santiago de Compostéla, conti¬ 

núa citando RPGs para MSX, sobre todo para MSX 
2, Cita, entre otros: «Emerald Dragón», «XAK», 

«Solid Snake», «SD Snatcher»... Lo cierto es que va a re¬ 
sultar que los MSX están envidiablemente dotados de 
RPGs. Me sorprende, pues es un tipo de ordenador que 
en España carece de la difusión de otros. 

Supongo que no os cojo desprevenidos. 
Ya estáis preparados para sumergiros 

en vuestro mundo alternativo 
preferido, ¿cierto? Ante nosotros se 

abre un universo plagado de aventuras, 
trampas, tesoros y... 

Recibamos los saludos de Pedro y Guillermo, dos 
amigos de Alicante. El primero tiene un CPC 6128 
en el que juega al «Bloodwych» que, por cierto, lle¬ 

va ya muy avanzado. Sin embargo, prefiere irse a jugar 
con el segundo y su Atari ST, con el que han disfrutado 
del «Dungeon Master», «Phantasy III» o «Ultima IV». Es 
más, Guillermo ha terminado el «Dungeon Masler» pero 
por diversos problemas fraternales ha perdido el juego. 
Bueno, chicos, ya sabéis dónde encontrarme. Oscar Casado, de Valladolid, es un fanático de los 

RPG de tablero y ordenador. Juega bastante, pare¬ 
ce, al «Heroes of the Lance», sobre el que ofrece 

algún truco: la mejor forma de matar a las crías de dragón 
es ir empujándolas hasta arrinconarlas contra la pared, con 
lo que estallarán sin causar daño. A cambio, te respondo 
que para evitar las trampas, si sabes su localización, de¬ 
berás usar un hechizo de Goldmoon. Respecto a los jue¬ 
gos disponibles en España para 8 y 16 bits los sabrás si si¬ 
gues esta sección con regularidad, ya que siempre 
andamos a vueltas con los mismos; «Heroes of the Lan¬ 
ce», « Elv ira», «Bloodwych», «Drakkhen» y algún otro 
que se prepara actualmente... Para Vicente Velasco. de 
Cartagena, sirven las dos últimas líneas: para Spectrum 
tienes el « Bloodwych» y el «Heroes». En adelante, por 
brevedad, me referiré al «Heroes of the Lance» de esta 
forma. Los podréis conseguir en las tiendas habituales. Ricardo Douiri es otro RPG-man i acó. Su primera 

pregunta se refiere al «Dungeon Máster» y más 
concretamente sobre cómo matar al caballero ne¬ 

gro del nivel 12. El problema estriba en que al transformar 
el iLFire Staff” se cierran todas las salidas. Venga, espero 
que algún maniaco acuda al rescate. Respecto a su segun¬ 
da pregunta el «Chaos Strikes Back» acaba de ser publi¬ 
cado para Amiga. Finalmente, confieso mi sorpresa por¬ 
que no te guste el «Bloodwych». Yo le recomendaría la 
serie «Bard's Tale», de la que soy un admirador empeder¬ 
nido, o más recientemente, el «Legenci of Faerghail». Por 
supuesto, imposibles de comprar en nuestro país. 

HASTA PRONTO Al rescate de Jorge de Dios acude Pedro Alonso, de 
Madrid. Jorge estaba atascado en el «Spcllcastcr». 
para Sega. Si bien la descripción del problema no 

era prodigiosa, Pedro ha sido capaz de situarlo: ya en la 
nave deberemos seleccionar “Look" y después “Al WháC 
Señalando a un sitio donde hay un agujero. Luego, salir 
de la náve e irnos hacia la izquierda de un pozo. Desde 
un saliente podremos llegar al Summit Temple y prose¬ 
guir la aventura. Confieso que no me entero de nada pero 
espero que a Jorge la ayude. Gracias, Pedro. 

Responderé ahora a Javier Piñama, de Castellón. Las 
aventuras conversacionales no son RPG aunque a 
veces incorporen elementos de estos y viceversa. 

Por cierto, las siglas RPG, para quienes anden todavía al¬ 
go despistados, significan Role Play Game. o sea. Juego 
de Rol, y las estoy usando siempre para referirme a los 
desarrollados para ordenador, aún habiéndolos de otras 
clases. En el «Heroes of the Lárice» no se pueden crear 
personajes, lo que lo aparta un poco de los RPG puros. 
Bienvenidos y espero \ uestra colaboración 

Muchas más cosas que contaros se quedan en el tin¬ 
tero, pero aquí acabo por este mes. Espero que, 
una vez más, hayáis devorado con avidez estas 

breves líneas y que os hayan servido para encontrar la so¬ 
lución a algunos problemas. 

Ferhergon 

■ Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la 
dirección: Micromania -Ctra de Irún Km 12,400- 28049 
Madrid «Maniacos del Calabozo». 

Sistema rápido de captación y memorización del 
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dotado 
de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to¬ 
das las edades. 

Estreno en España de 
un éxito a nivel mundial 
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Su video Mlufl 
como sustituto 

del profesor nativo 
y lo ¡wmltí repetir 

totíflB les veces 
que preciso 

cade leeclén. 
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sar 

Una única 
entrega. 

Si ío deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91) 734 65 00 de 9,00 h. a 14,30 
h. y de 16,00 h. a 18,30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 06. 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a: HOBBY PRESS S A 
Apartado de Correos 400. 28080 (Alcobendas) Madrid. 

VIDEO* LIBRO 

_4.995ptas 
.. • • i 

I—1 Di eo recibir en mi domici o el vídeo y libro do 
irtfj s al precio do 4.995 pías. 

Nombro. . Fecha de nacimiento . 

Apellidos .....,.. 

Domicilio . 

Localidad. . ovincía.. . 

C. Poslai ...  .Teléfono . 

(Para tizar iu iwfo M mportant# que IndlqtM! el cóo 90 pcMtUK 
Formas de pago; 

I—I Talón bancario adjunto a nombn de Hobby Press S.A. 

Giro Postal a nombre d Hcbby Press. S.A. 

N.° .. 

□ Contra reembolso 

1 1 Tarjeta de crédito 

n.° □□□□ LJUUU uUUu UUUU 
Visa D Masler Carel J American F*pmss 

Fecha de caducidad de la tarjeta_ 

Nombre del litular {si es distinto)_ 
Gastos de envió; ‘00 pías. Si tu forma de pago elegi¬ 
da es contra reembolso se cobrarán 50 ptas. más. 

Fecha y firma 
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4 500 C.C. GRANO FRIX 
El mtitrt airaoladnr de moloc put 

competir do» j &g*4í*íK*, pB*t#UadíjbÍe, 
co úti m sm jmedor EUKji cu pnfki 
maquis*. Vlata re clic te del circuito. 
C«*&«c¿oq <k mato* de SWC.C. 

995 
PESETAS 

AXELS MAGtC HAMMER tBASKET MAGICJ. ^BLUE ANGELS BOXEO LOW BLOW 4 CAPITAN BLOOD CAPITAN TRUENO 4CHARLE CHAPLIN 

ATAR! PC de 525' 
PCtfc 33“ 

Sknu lucios depaniv* del rinyomio 
del mundo de sotecictLamo qne le 
peínate cettmlu lodu lu ttoP-'U de 
pilotaje. CbcoHo* de 70 pantalla*. 13 

CafrwiA. Vcti ayoiar tipa 

PC de 525“ 
PC de 33" 

995 
PESfiTAS 

Divertido juego de plataforma* y 
pactaUu. Mucjiodo i nn *ín guiar 
pentcajc, que tua ua martilla, bu de 
atreve# *r I mundo», plagado* de 
mciatgp*, troya» y pcitgró* 

ATARJ 
AMIGA 

495 
PESETAS 

Reconvertida de i* popular maguta* y 
PfoMTÉMopar tí mmem 1 de le NBA, 
tooll tote) de pracalle Campa de jciego 
comp!eto<do* cujutu). Coateitaque. 
Entremnricntc* ikjjgido* par Megti, ‘ 

995 
PESETAS 

PC de 5.25* 
PC de 33“ 

SlmdcWdt vuelo ai famuden, de la* 
futaca iviaoe* de !w fbcrui urtu 
eiledoaDldeacei Cei fuao ti a de 
ciudad y ataco Accclidc, le 
ffimi liiir eo OBBliecsa de rrn^n^y 

995 
poetas AMIGA 

PC de 5 25’ 
PC de 33" 

Es oHc nqjntiHcekn de lo* coafcae# de 
b««e, Ira!» que tener cuidado cao loe 
golpee bajo* y demu tac) ice* enl.l- 
dcpwtiw del nvti. Si tunee «alai, ao 
duda en uc«r lu mi*na cae* mmoallH.,. 

995 
PESETAS 

PC de 5.25“ 
PC de 35“ 

Una galaxia es loa confisca dat 
Univmo, pimcti# pobladoa por cdaum 
f ■iic.kat, boa* de expkrvdtoa de vuelo 
por ti Coasca. Si te utvu«en iodo eata 
laclado oate ta tu juego, 

495 
PESETAS 

atari 
AMIGA 

PC fc 525“ 
PCtfc 33a 

Reír el CifiiLm Trueno j fto objetivo 
hay deeaiu 'adoa obataculo*: docena* de 
contigo*. pa groa aitunlee» La magia 
negra... Pero no huí aolo. CiiapiQ o 
Gotath qaerccmui al pelear m botan. 

995 
pesetas 

PC de 525“ 
PC de 35“ 

Ua concepto auevo y capee i acular. 
Comi fílelo en dan-toa de cías 7 dirige 
lu ccmcduiB de Cbartoi. Elige el guian. 
Ja» cacea»*, ka peraocujea.-.para crear, 
atoar y yer tnpnáfáa producción. 

495 
PESETAS 

PC de 5.25" 
PC de 3.5" 

CONSIGUE GRANDES EXITOS PARA TU ORDENADOR 
DE 16 BnS, A UNOS PRECIOS ESPECTACULARES. 

f EXCLUSIVAMENTE^ 

íi 

VATARI * AMIGA * PC J 

COLORADO CONTINENTAL CIRCÜS 4 DOBLE DRAGON 2 DREAM WARRIORS HDRO ITALIA 90 euUIPO A t RIO. METAL PLAN ET 

WtKTERS TAIL 

4GARFIELD 2 
Era ua gnu jefe Chayen. y *e cataba 

ragúrdo Me rotos lo pej¿aÉ» 7 me 
dqct 1* untoefra a U car.* PociJÚua; 
acra taya ti la ataoctiEru- Sejti launa 
y ftjj iíd abajo, LarrmiuiiEycaía, 

ATARI 
AMIGA 

PC <fc 525* 
PC át 35“ 

995 

De le mano de TAJTO, el limnlador Sigue «indtaCKWO le beba en kt callea. 
dríToaivo del circo de le FannA» 1,19 
primer puo para compeiir entre toa 
E&qorti ea lo¿m la duiñuctoa. Coa* 
por S etnata 1‘khxnrt* rrpnducadoe. 

995 
FKBTAS 

ATARJ 
AMIGA 

Bata Yíi con Oilly y Juximy deberá* 
vengar te amorta de Mérito. Pelea. 
cabácaoBiatie atadacono bote llegar ti 
gran jefe y poda titia 

ATAR! PC efe 525“ I QQR 
AMIGA PC da 35" | psaFTAS 

.Cómbete al (enrabíe y poknaa Dita® 
Dtokki, el m 00 tamo gigante do do* 
cabra*! Pompan Bagar e mímatarte e 
el, aitea hebra* aupendo loa nivela 
BDteikirca cao desuera y eatratcgja. 

495 
PESETAS 

PC de 5.25“ 

HS jaego eflciil dti nxffidhti de itabo! de 
tafia 90» piraentato w Vl^ta. 
Caracteritiieea incorpore; víate 
etica, nivele* de juego, nales de Juego 
nftdiíw dale UFA,mqbdo* ji^giífcai 

PC de 525' 
PC cfc 35“ 

995 
PB&r 4 

Tu mlaioa * * cení rolar il poderoao Tu múioq'. I J^cco-gc? todo d tuetti que mnemsToany tragón gtio de lu tina de 
A en toa miiioneat primero, (nedudd FtM Motel Pt*eti. ZDcaBtó- ó penodtco, ct el proiegealata de cate 

reducir a mi ernao gnuo temniita inutiii ux *1 metal do iiu oponcnica. evontaxa 4c acción. Cía tu habútaad e 
que opere es el dciínto. tu aegunde J Dcmoalrar a»r el mejor piloto do le ingenio *1 oretar un ján, pncmitfixr e 
múden ea dea auk ose bmembtu pinte cca^Ntita, le Coba Steel U gaUmadé tuovoa de (AornUy* 

PC do 5,25“ 495 Pe¿to 525“ 495 ATARI 
PC de 33“ PESETAS PESETAS AMIGA 

995 
PESETAS 

Le ultime gcneracloo de tn ardes o a 
deitoM _ JDvSo&fc a»e*ttag*ítii*cmi ti 
ele Gkminí de Ua hordu de nivea c 
tignaku que U óU arnucto un finia. 
Dupum huta pataae ti dalo. 

ATARI 
.AMIGA 

995 
PESETAS 
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Modorn UnC Comba! 
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HEAVY METAL yHORSE RACING HUNT FOR RED OCTOBER NKUNG FU *► LOS ANGELES: EL CAOS 

--tm--- 

fiRMKOOW 

' l^p -v tai w* 

i üMr'V 

VV'* 

:|Q fll -i 

© 'V « i 

y\ <? 
> U-Ltti 

• le estrtingia pan 
ocupar cica artel enemigo, paro *t 
áttpíts* DOdscntaacoB valor y aetamra, 
no babea jetvido. Trata de ciniMr y 
yaxmat J ÍJatce d# caúbaüa ala wx 

SI te gnawa Ua uama de caballo» y te 
fiado* todo lo que lo mica coa o le* 
ipucrtu, 1m fevortioj, loa jinetee y 
dsuaa, coa e*U juego vea a vivir loa 

ti que pi 
convirtió pare ordenador, y dtl que 
doapun « rodé el film. Comendea ti 
aB¿ianas OCTUBRE ROJO, deaeru 

lácente de HE-U.U. 

El tale isiud de Shadm co gadmeder. 
Mee de 70 gnua de gra temado. Sata* 
de entren nal cmo. SO potabilidad» de 
combata. Maa de 30 tattauke. 1 urna 

HMENACE HMICHEL NINJA MISION 
Le di^i& cate bacúmdo eetragoa en la 

pobletiktadeLoa gngtkt. (e¡i 
un infiluedo «a U or|tsiufioa que 
dutnbcijrt ti polvo, ti qoe dirigUea y 
aMnlma cu [údaa aua movimÉmoa. 

;ucrpo 
EDWARD, he tido bailado atn vida. Lea 
culata do le myene aparecen ato 
«apileacioo. B1 llevaba tu pergamino 

dd atareo. 

|Tctio eccJcol Un rápido viaje a travc* 
de acia sendo* lottimente diforentoa, en 
el que tu habilidad eos el botan de 
diapaio, ea tu ondee opanuuLded de 

^PSYGNOSXS 

RrppO^-ü c ¡-ratu.T - im verdadero 
campencaxo Europa de ultcclfluri 
con I equipoe, feae ntitl, anmfkulca y 
fluí. Adema* 4 prueba# de habilidad, 

iMtthdL 

Dlirmlx atea babeé vivido asrtaztia 
m Tsubo Mecha, lapes. Aban el rtlkoo 
Atameae ha puado, yaque he robado 
tea idbto# tagradoa del pueblo. Sal ye de 

PCtfc 525“ 
995 

PCtfc 5.25“ 
995 

ATARI PCdd 5.25"| 495 PC de 5 25 
995 PCtfc 5.25- 

495 ATARI PC dc 525' 
995 

PCtfc 5.25- 
495 

PC di 5.25'I 995 
■ 1 ■ 1 ■ 

PCtfc 33* PÉ8KTAS AMIGA PCtfc 33“ fssetas- AMIGA PC dC 33 ’ I pf-KKTAS PC de 33“ PESETAS PC de 3.5“ PESETAS AMIGA PC cfc 3.5“ PESETAS pBflsms PCtfc 33" I JPE3HTAS AMIGA 
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PL3CTAS 

B 

[•• vsF^jl 

t0* 

^ONE ON ONE 
Ua atperlartiaryutio mto caatra sao, 

qae poin* toptiar a os Bango o conixa 
él onkadcs en varka nivel». También 
c<n ccncmue de smcai y caqxlidca de 

PAK 3 DE OPERA 
J j icgaa de Opera loft, en un ptic tnsy 

cacnpVrto y atPKtfvcK 
GOODY. robar el basco 4t EapafU 
LAST MISION: dsigir un vefe. 
LEVINGSTON S.l: ivmcura en la adva. 

■f PAK TELE 15 
tjuega a 

flÉDLAM- fcego do acctao de GO. 
STARD1ST. De edoc de nivea. TOPO. 
0AAL- Aventura de !ud» de Pmyuau. 
4X4. De tation de cachea. Par fieyi. 

4 jurgoa en n cajea p*m AJ-MGA 
WadcRi ID. Eapaciti de ELITE. 
Docutataor juega de aiva de SYSTEM J 
PbobrU. de dsqwua por IMAGE WORKS 
¿7 Adema* la cuarta j-jego cotprue 

PAK TELE 17 
4 juega» as aua 4ujupeu» ATARI: 

OÚ Impertan De etantegia petrobfeza 
Artaitil 2. El mejor machucalalnBoa. 
Besa Jiiqgode agilidad mtsnil y reflqoa 
Waduck Aveotnrade magua. 

PAK TELE 18 
4taCgu*cnKH'' natiita pan ATARI: 

TSbunn Afeada de laptifctia de aua 
Xybota. De lia oaanu deUcalle.. 
Renegada. A» a ' t-bacaj.lr.er 

Lta¡ ' ideíjc Qratoduaa Juega de dt*p trta < c**nca. 

PC 995 r PCtfc 5,25“ 995 PC de 5.25“ 995 995 ATARI 995 ATAKI j 995 pc de 5 25-1 495 PC de 5.25“ 
PCtfc 33’ PRfflTAS 1 PC de 33“ PLJÍTTAS PESPTAS AMIGA PBSÍfTAS FBSETAS í PESETAS I PBSSTAS PC de 33* 

4PHANT0M FIGHTER 4POWERBOAT PURPLESATURNDAY 
jílay tm cldul 4 congfcticiooca: volar 

p«c fe E Dm do 3 vurno, cqji bclaa do 
. y, fcc r «un la mexta y aahar en 

el tí c o, ¿aera* tu el presumo vencedor 
de cía p arte do la Galacda? 

■"atajfu 

Une titrtilehiatmie apncieL ice nave 
qnepacte con U alude coi «czar aieatro 
ai nrti tetar. Va» a enimtiine coa ledo 
Tipo depenonq» Algttaoa re 
ctnaKOKitirátc». ¡ Acepte á deeeüúú 

Una capecraculir y trcpid«tie cerrera, a 
bordo de una lanche americana de 
propulsión Si do ^^wetaa lea anecien» 
fume*, elige otro juego mu troquilo y 

995 
PESETAS 

PC cfc 5.25“ 495 
PESETAS 

4 ROCK AND ROLL 
T« mdrian u ecuirtiar une gigmiuce 
ole en on atando «oipteadcnta. To 
twtaM coa vadtiJltii*;:*, pmt^NCtu, 
Mi/camal, hwritii, Oucbaa, eacrtioe, 
oar.rtrt». Ankotie can Rock ex) RoD 

495 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

SENTINEL W0RLDS 
Un juego do Rti, pero buido es toe 

embícutei e*p acial» y galeote m, lía 
programa de ciencia ficcloti que te 
atr^Mra durante horu ai te guatea loa 
juego* de mflcáai, «tetaegíey ■n*w» 

995 
PESETAS 

STREET SPORTS BASKET 4 STOP POKER DELUXE 4SUBBATTHSIMUUTOR 4 SUMMER GAMES EDITTON 

PCdn 525" 
PCtfc 35“ 

PJ 
partido de baloaceato cu lu callea, 
Eicage impropio equipo. Dublé, pu o 
día. Tico» epe cuidado, yeatih» 
que ea la caite oati todo vale 

995 
PESETAS 

PC de 525“ 

Vina* optnntimoon «bfenmea oí vele* 
áe juego. Si dotrói* ti poker, v* a ten» 
la qpcanmJdid de, ti ka bauiguea [na, 
baccr que k vayan quitando a» prendí* 
au»in»pinaiabúd»»portiKlft 

ATARI 
AMIGA 

PC de 525“ 
PC de 35* 

995 
USUTAS 

Mtiad hombie, cabed maquta*. Stna ac 
enfrente al deaaíio de liberar de «o 
cbIivctw) a le Puerca de Le Veje Stio ti 
rcantivu el compltaedo punte. p«4rw 
do* activar 1 ím robóla lauta a 

495 
PEStnrAS 

ATARI 
AMIGA 

Seria ü *uti ti Je modo lee 
arí* atimuetnni de i; veaede U.S.A, co 
La5rgoitiaOocTiaNkcu LTaxJrajcniu 
titamur wou miúme* «vei utiti* 
taaedaa en QO-CObm* y hecboa retir* 

495 
PESbTAS 

Le mu complete rmsloo de pruaba* 
otimpica* por Bpya. Compite es > 
«‘pocítilduc* mKo, glmneaie, pmige, 
efcliamo en píate, ftiioi de traup " ,n, 
iBiiBibmo do pe 

PC de 525“ 
*t»Q, anma. 

ATARI 
AMIGA 

995 
PESETAS 

Le Hiten tica a mu lite loo del deporte 
Éovcxnti dtiti Fr. 3BC, pan patísiper 
contra m amigo o contra el oRjcoidor. 
participe en el attioaj giganie, en lu 
dnenaraa o en toa «boa. 

495 
PESETAS i 

PC de 525“ 

SWITCH BLADE 
Coto© J lma, d Otar» de fca tabeHam de 

le ngitia, rocoatataud katcaaomxped* 
pentellu plagad** de e&migoa pera 
«■centrar loa 16 tütn de tu aapada, que 
CMC rtopt- ^a ¿va 1* Ma. 

ATARI 
AMIGA 

995 
PESETAS 

« /|f^ / - I M ^ 

• v- : 3 
.Sfr -ig* ^ • V -^tJ7 ;í 

«• rs. i ’ ti. i 

■ 

tTARGHAN HWIZARD WARZ 4WORLD DARTS 
AHKA-tit, n otra tfcmpsa rcqxtti: 
7 «cachado, ñafio antea de qui 
TAKGíUN tt btítaintKBfcL 
Díte» jatarqüc ti de le ktia 
wn doad* dtio* dcanotana tu valar 

995 
PESETAS 

Atrévele a entrar en ao mundo dt 
tmkblia, ntitok y Brcnees. fai Degar 
a aer no Wuird (Mago), u&dru q&a 
combtair cmitn homNa meneiiBM, y 

^ >*•>■”■ «V» .w—^hrU 

ATARJ PCtfc 525" 
AMKJA PC do 3.5* 

PC <k 525“ 
495 

PESETAS 

que ac jurga a lo* IV. * taglnm y cade 
vei mu en ind i ti mundo. Juega bo 
cenipccnato o IU1 centra f rivtice 
ditaata* o ti lo prefiere* contra un rival- 

995 
PíSTETAS 

PC do 525“ 
PC do 35“ 

MAS PARA AMK3A 

BATTLE valley 
BUTCHER HMJL 
CORSAFteOS 

.— »9S 
.M5 
_005 

DCBUE DRAGON 1 
UVINGSTON 2. 006 
taCROPROSE SOCCER I 405 
MlNDBENOER 495 
MOONWALKER -. 995 
MOT.   005 
NEVERMJND  435 
OXONiAN .... . 005 
PACMANIA .  406 
PETERD FUTBOL.406 
F-CAPIE0RA3 405 
SKiDZ 905 
SKYBLASTEFL 995 
SlAYER . 905 
SNOOPY I 435 
SOL NEGRO. 905 

035 
435 

STORMLORO 
TERRAMEX 
TESTDRVE2. 
TINTIN . __ 095 
VOLEYOAU SIMUIATOR 935 

305 

MAS PARA ATARI 

ACTION SERVICE. . . .. .906 
ARCHIPIELAGOS. ... OOS 
BERMUDA PROYECT:_í»5 ; 
8OM0UZAL 495 
CARRIER COMMANO. -1.495 
CHICAGOS 50_ ...495 
CHUBBY GFUSTLE._ _ 495 
COZUMEL ... _ 905 
DAYSOF THE FARAON. 495 
DOBLE DRAGON 1_ _ 006 
ÉLIMNATOR_ ....406 
ESKIMO GAMES _ 4 95 
FORGOTTEN WORLDS. 996 
G-NIU3... ...495 
HADES NEBULA.. 495 
HARDDftlViN. 905 
HKIH STEEL... . 495 
IRONTRUCKERS. 496 
KID GLOVES.. . >95 
M1CKEY MOUSE . _ 996 
MINDB ENDEA__ ..496 
NEVEAMi.NO.... _ .436 
MOTOR MASACRE.. .496 
NEATHEPfWORLD.. >96 

MAS PAFIA ATARI 

OPERATfON NEPTUNE_995 
PACAMAN1A. .   .406 
PETER B. FUTBOL..405 
RCAP1E0RAS. ..495 
SCRAMBLE SP1RJT3. 995 
SHINOBI__ 905 
SILKWORM _ ... >35 
SKRUU..  496 
SKYBLASTER__995 
SPACE HARRiER 2_ 995 
SPACE PORT.___495 
STORMLORO.935 
SUPER WONDER BOY_935 
TAUCETI __ 495 
TEENAGE OUEEN _495 
THUNDERBWDS__435 
TOOBiN..___ 995 
ULTIMATE DARTS_»5 
ULTIMATE GOLF .._.. 905 
VJCTORY ROAD_995 
VINDICATORS_ 495 
WHJRLtólC_. 496 
W1CXEO.. 496 
WJLLOW___...!. 495 

MAS PARA PC 5JÉ5'* 

SDPOOU BILUíRSD) f.4« 
ABADIA OELCRJMCN 995 
ACTION SERVXiEL ...996 
AIRBORNE R.ANGEFL,. 1 495 
0ALLJ3TIX... .. ..905 
BtLLAFUDS..___ 996 
BLOOÜ MONEY 006 
BOBO 006 
BOMHER-,. _ 1.495 
CALIFORNIA PRO GOLÍ. ...49 
CAUFORNIA GAMES... 995 
CAftfttBRCOMMAND... 1 495 
GO#OUEROft,„ ...996 
CORSARIOS_ ...995 
COZUMEL,..- .... 995 
CO§i P WAGON . 995 
K MOTfON. ... . ... >05 
EM OO ANCHE TENIS >05 
ENFORCEfiER . 09 5 
FINAL ASSAULT .... . .905 
GHOS fflUSTÉRS 2...... 1.495 
GONZALEZ .,995 
GRY20R__ -906 
HARDDfUVIN !.. -996 

MAS PARA PC 5-25'* 

UVINGSTON 2,. 995 
MICROPRO^E SOCCBR.1.495 
MORT A DELO 2___ >96 
MOT..-. . ,.M5 
MUTANT ZONE 995 
NEATHERWORLD „MS 
NEVERMIND.... ,. 496 
OPERATION NEPTl NE„ 
P COLECCION CHMAMIC 2.405 
PEFÜCO DELGADO- 096 
PRO TENNIS TOUR1 . 99S 
SIMULADOR DE TENNIS, 995 
SNOOPY.. 1.406 
SOL NEGRO___ .-996 
STAR W Afta. .996 
STREET SPO: T SOCC ER OOS 
TELNAGE OUEEN 905 
TENNIS CUP -906 
TNT1N-, >96 
TOOBIN.- _ _ 996 
TñANTOR_ •m 
UUSES._ _ >95 
WILO STREETS.. 1.49íS 
XENON 2__ 1.496 

MAS PARA PC 3.5" 

ABADIA DEL CRIMEN 996 
ACTION SERVICE 005 
CAUFORNIA PRO GOLF .. .496 

1 495 
>35 

CARniERCOMMAND 
CONOUEROR ■ 
COZUMEL .  >35 
DOBLE DRAGON 1 .995 
EMILIO SANCHEZ TENIS 995 
FUTBOL MANAGER 2 .1495 
GROSTBU3TERS2 1495 
MARO DRIVIN 905 
HOSTAGES. . >35 
MJCROPROSE SOCCER 1.435 
MORT ADELO 2 995 
NEATMLRWOFVLD . .. >35 
OPERA DON NEPTUNE 995 
P. COLECCION DINAMC 2 496 
PERICO DELGADO . .995 
SlENT SERVICE._ 1 496 
SIMULAOOR DE TEN13 096 
SNOOPY..___-T 495 
DNTIN_   935 
XENON 2 . _ 1 495 
ZANNY OOP . . . 995 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
SÍ, deso recibir contrunrjcjnboUo (pagnodolos si recibir d psquefe) 

lt» juegos que tes indico en este cupón de pedido. 
NO MANDE DINERO ROR ADELANTADO 

NOMBRE, 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINO 1A_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECUENTE 
sí aun no ores TELECLIENTE 
poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
¡ | ATARI ST 

□ AIS/IIC3SA 

n PC DE 5.25” 

I I PC DE 3.5” 

MARCAR oí modelo de ordenador para el que se quieran 
recibir tos j qos. Gracias. 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TO AL 



Esos bid ¡tos encantadores 

^ Si quedasteis deslum¬ 
brados con producciones 
del calibre de «Shadow of 
the Beast», «Obliterator», 
«The Killing Game Show» 
o «Blood Money», perma¬ 
necer atentos porque 
Psygnosis está a punto de 
desembarcar en nuestro 
país con uno de los juegos 
más divertidos, originales 
y adictivos de todos los 
tiempos.. 

Estamos hablando de 
«Lemmings», su próximo 
lanzamiento para Atari St, 

‘ Amiga, Pe, -se está estu¬ 
diando también su posible 
adaptación a ocho bits-, 
un juego difícil de etique¬ 
tar en el que nuestra labor 

Arcade a tope 

consiste en proteger a 
unos simpáticos bichitos 
especialistas en meterse 
en los más insospechados 
apuros. 

Dividido en cientos de ni¬ 
veles, -repletos de obstá¬ 
culos y trampas-, el juego 
pondrá a prueba nuestra 
capacidad para conseguir 
mantener vivos a los dimi¬ 
nutos Lemmings, constru- 
yéndo puentes, evitando 
su caída por terraplanes, 
ayudándoles a escalar, es- 
cavando túneles y otras 
muchas acciones... pero 
cuidado, porque cualquier 
error por nuestra parte de¬ 
sembocará en un espeluz¬ 
nante «lemmingnicidio». 

0 U.S. Gold ha sido la 
encargada de realizar la 
conversión de uno de los 
arcades más adictivos y 
populares del momento. 
La historia de un guerrero 
ninja acompañado por un 
hermoso perro blanco ha 
pasado desde los salones 
de videojuegos hasta las 
pantallas de nuestros or¬ 
denadores. 

«Shadow Dancer» es el 
nombre de este nuevo 
programa que va a hacer 

las delicias de los enamo¬ 
rados de las emociones 
fuertes y los juegos de lu¬ 
cha. Muchos niveles, mu¬ 
cha adicción y muchos 
enemigos conforman un 
lanzamiento que, si todo 
es como la demo que he¬ 
mos visto en la redacción, 
será uno de los bombazos 
del año. Además con el 
aliciente de que este "Bai¬ 
larín de la Sombra" está 
siendo programado para 
todos los sistemas. 

La vuelta al minndo 

• Para los que no estéis 
muy duchos en geografía 
y para quienes queráis 
aprender jugando algo 
más Broderbund va a lan¬ 
zar en nuestro país en cas¬ 
tellano un programa que, 
aunque nunca se había lle¬ 
gado a editar en España, 
ya tiene algunos años. 

Su nombre: «¿Dónde es¬ 
tá Carmen Sandiego?». 
Nuestra objetivo, como 
agentes de la Interpol, se¬ 
rá perseguir y, ocasional¬ 
mente, detener a la jefa 
de una peligrosa banda de 

delincuentes. Para ello de¬ 
beremos viajar por casi to¬ 
dos los países del mundo 
recogiendo pistas gracias 
a nuestros conocimientos. 

«Where in the world is 
Carmen Sandiego?» viene 
acompañado de un com¬ 
pleto Atlas y además está 
siendo actualizado, a la 
vez que traducido, para 
evitar erratas debidas al 
paso del tiempo,. Dentro 
de poco podréis perseguir 
a Carmen Sandiego los 
usuarios Pe, Atari, Amiga, 
Amstrad y ¿64, 

Pese a tratarse de una segunda parte, sus programadores han empleado en la pri¬ 
mera fase una perspectiva lateral para diferenciarlo de Ja versión original. 

«Desperado 2» constará de tres fases de puro arcade en las que lo principal será 
afinar la puntería para demostrar quien manda en la Ciudad del Diablo. 

Topo soft ha entrado 
en la fase de 
producción de la 
segunda parte de un 
juego que en su día 
causó sensación. Los 
programadores de la 
compañía española, 
en especial el 
incansable Rafael 
Gómez, al que 
debemos, entre 
otros, «Mad Mix», 
« Gremlins 2» y 
«Zona Cero», están 
dando un lavado de 
cara al conocido 
«Desperado». El 
arcaae más divertido 
al Oeste del Pecos. 

■ TOPO 
-n preparación: 
SPECTRUM, AMSTRAD, 
MSX, PC 

1 igual que su pri¬ 
mera parte, «Des¬ 
perado 2», que así 
se llamará el inven¬ 
to, nos va a trasla¬ 

dar al antiguo Oeste americano, 
en concreto a un pueblo del es¬ 
tado de Texas que necesita de 
los servicios de un revólver de 
alquiler. Nosotros y nuestros 
seis tiros vamos a ser los encar¬ 
gados de limpiar Devil Stone de 
forajidos. 

En el juego, como es fácil su¬ 
poner, saldrán a escena todos 
los personajes clásicos que el 
cine ha retratado en las pelícu¬ 
las de vaqueros, con objeto de 
intentar recrear en el ordenador 
el peculiar ambiente de esta im¬ 
portante época en la historia 
norteamericana. Así, aparte de 
los típicos pistoleros, tendremos 
que enfrentamos, a lo largo de 
las tres fases en las que se desa¬ 
rrolla la acción, con predicado¬ 
res, buscadores de oro, indios o 
chicas de Saloon con muy ma¬ 
las intenciones. 

Devil Stone, 300 habitan- 
tes y un enterrador 

La primera fase va a tener una 
puesta en escensa radicalmente 
diferente a la de su popular pre¬ 
decesor, debido, sobre todo, a la 
perspectiva utilizada. 

Mientras que el «Desperado» 
original seguía la línea del míti¬ 
co «Commando», esta continua¬ 
ción nos dará una perspectiva 
lateral de las calles de Devil 
Stone, Los enemigos sugirán sin 
previo aviso de las casas apos¬ 
tadas a lo largo del mapeado. 
Podremos disparar casi en cual¬ 
quier ángulo, pero no contra to¬ 
do lo que se mueva, ya que tam¬ 

bién habrá personas inocentes a 
las que deberemos identificar, si 
no queremos perder una vida al 
eliminarlas por error. 

Este primer nivel acabará con 
la llegada de nuestro héroe al 
lugar de cita de cualquier va¬ 
quero que se precie: el Saloon, 

Qué hace un tipo como 
tú en un sitio como éste 

En este lugar, repleto de borra- 
chines pendencieros, chicas y 
whisky tendrá lugar el segundo 
desafío que nos ha propuesto 
Topo: la inevitable pelea a silla- 
zo limpio. A base de puños y 
habilidad habrá que derrotar a 
todos los matones que se nos 
pongan a tiro para conseguir ser 
respetados y que el barman nos 
sirva un vasito de whisky de ga¬ 
rrafa, momento en el que entra¬ 
remos de lleno en la tercera par¬ 
te de este «Desperado 2». 

Recostados sobre la barra, con 
un poco de agua de fuego en la 
mano, tendremos que demos¬ 
trar, por si alguien aún lo duda, 
que somos los más rápidos del 
pueblo. 

Ante nosotros, un espejo nos 
da una imagen reflejada de to¬ 
dos los que están en el garito. 
Allí veremos como algunos in¬ 
sensatos personajes sacarán su 
colt por sopresa e intentarán 
acribillarnos, pero no cuentan 
con nuestros reflejos y caerán 
muertos con una dosis de su 
propia medicina. En esta tercera 
fase está en la línea de «Proh i bi¬ 
dón» y «Operation Wolf». 

Hasta dentro de poco 

Como habréis podido compro¬ 
bar, «Desperado 2» promete ser 
un juego cuanto menos variado 
y entretenido, Rafael Gómez* 
que ya ha dado bastantes prue¬ 
bas de su pericia informática, 
nunca nos ha defraudado, así 
que el ver su nombre en un pro¬ 
yecto siempre es una garantía 
de calidad y buen hacer. 

De cualquier modo habrá que 
esperar todavía algún tiempo 
antes de poder imitar a Jesse Ja¬ 
mes, Billy el Niño, Wild Bill 
Hickox y tantos otros legenda¬ 
rios personajes del Oeste. 

J.G.V; 
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alidad 

Calidad de competicic 

Cronometró digital 

Autodisparo con 
de frecuencia 

6 botones de di 
sobredimensiona 

10 microint 

Compatible c 
Amstrad CPC 

ar 
dos 

• Posibilidad de ralentiza, 
el movimiento 

• Eje de la palanca en nylon 
de gran resistencia 

6 microinterruptores de alt^i 

Autofuego 

Dos indicadores c¡' 

Palanca con empuña 

Palanca ergonómicá 

Dobles botones.de 
disparo 

4 ventosas estabilizadores 

calida 

w 
e fuego iluminados 

• Compatible con C 64, 
Atari, Amstrad 

ronomica 

• Compatible con consola SEGA 

Todos los modelos son compatibles con 
SPECTRUM (vía interfaz), excepto los modelos 

M5, NI-5 y SG Fighter 
Moratin 52,4o drcha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64 

Microinterruptores « 
circuito digital integra 

• Dos botones de disparo 

Dos indicadores de disp 

• Todos los mandos 
en la empuñadura 

• Senciila regulación de Iquejes X e Y 

PC XT/AT y compatibles 

Cronómetro y cuenta atrás 

Empuñadura ergonómicá 

Autodisparo 

Microinterrupt 

Botón de disparo sobredimensionado 

Compatible con C 
Amstrad CPC 

• Disparo automático 

• 6 microinterruptores 

• Dobles botones de dispar 

• 8 direcciones de contra 

• Compatible 
Atari, Amstra 

• Todos los mandos 
en la palanca 

• Autofuego regulable 

• 6 microinterruptores de alt 

• 2 indicadores de fuego ilui 

• Base con 4 ventosas incorporadas 

• Compatible con cOnsoféTNIN .'ENDO 

Empuñadura ergon 

Autodisparo 

• Eje palanca en acero 

• 6 microinterruptores 
de alta calidad 

Sistema amo 

Compatible con: 
Amstrad CPC 

• Mandos incorporados 
en la empuñadura 

• Autodisparo con contro 
de velocidad 

Compatible con C 64. A 
Atari, Amstrad CPO 



Un deporte c e masas 

El Discáido enfrenta a dos jugadores situados frente a fren¬ 
te, pero separados por un peligroso abismo. 

Nuestro protagonista está dotado de una sorprendente 
movilidad que le permite desplazarse a gran velocidad, 

Prr^D.o 00 

Sí no somos capaces de coger el disco éste al golpearnos 
nos hará perder parte de la energía. 

TIME 
08 : 58 

EftGLE.-^ 

Para ir adquiriendo un mayor dominio de la situación es in 
teresante dedicar algún tiempo a la opción de práctica* 

La dificultad va asociada directamente a la habilidad de 
nuestros contrincantes. 

TIME 
80 : 47 

ERG LE.-— <í‘i 

Resulta muy interesante devolver el disco apuntando ha¬ 
cia el abismo, para provocar la caída del adversario. 

Los primeros niveles transcurrirán sin demasiados prob a- 
ma$, ya que es bastante fácil hacerse con los controles* 

Una idea tremendamente sencilla da paso a un divertido 
juego que destaca sobre todo por su gran adicción* 

■ LORICIEL 
■Disoonible: ATAR! ST, 

AMIGA, AMSTRAD, PC 
■V. Comentada: PC 
■T gráficas: CGA, EGA, VGA 

Participa en el nuevo 
concepto de 
luchador del tercer 
milenio. Sólo tu 
rapidez y destreza 
en el manejo del 
disco te permitirán 
alzarte con la 
victoria que tu 
público está 
esperando. Probablemente todos, 

en alguna ocasión, nos 
hayamos dedicado a 
practicar el lanzamien¬ 
to de uFreesbec’\ sin 

ser conscientes de que este sen¬ 
cillo jueguecito de playa, según 
afirman los programadores de 
Loriciel, evolucionará hasta 
convertirse en la fiebre que mo¬ 
verá multitudes en e! año 3.000. 
El nuevo deporte se llamará 
Discaído, y en esencia consisti¬ 
rá en enfrentamos a un adversa¬ 
rio armados con un disco de 
acero y protegidos sólo con una 
ligera coraza. Veamos ahora lo 
que encontraremos en el futuro. 

Una auténtica fiebre se ha apo¬ 
derado de los ciudadanos poten¬ 
ciada por las excelentes trans¬ 
misiones de cada evento, en tres 
dimensiones holográficas, Los 
practicantes tienen como único 
empeño ascender los distintos 
grados de maestría* para enfren¬ 
tarse con atletas de más rango. 

Comenzaremos con el arado 
de Novato, del que saltaremos 
tras algún combate ganado al de 
Aprendiz. A estos niveles la co¬ 
sa transcurrirá sin problemas, ya 
que en nuestro interior late la 
horma de un campeón. La lucha 
contra iniciados será un poco 
más cruenta, y llegados al nivel 
de Veteranos, se nos exigirá un 
altísimo nivel de competición* 

A partir de este punto alcanza¬ 
remos el grado de Maestro, sólo 
compartido por tres humanos. 
En el lado oscuro del combate, 
los cyborgs Furas y Zorg serán 
nuestros rivales, cuyo impresio¬ 
nante dominio de la situación 
les hace temibles contrincantes. 
El Maestro Shark, el Maestro 

Spoek y el “Dios Viviente" son 
los tres elegidos para la gloria. 
Los dos primeros nos mostrarán 
nuevas técnicas de combate, pe¬ 
ro sólo el encuentro con el Gran 
Maestro y la aceptación por éste 
de nuestro desafío, nos conver¬ 
tirá en Maestro del Discaído, 

Las reglas del combate 

Los combatientes se enfrentan 
en una fosa, separados entre sí 
por un enorme abismo. Cada te¬ 
rreno de juego se encuentra for¬ 
mado por ocho cuadrados hori¬ 
zontales* que son reflejo de 

otros tantos verticales. Estos úl¬ 
timos tienen una determinada 
resistencia a los golpes del disco 
de nuestro adversario, agorada 
la cual serán destruidos, desapa¬ 
reciendo la losa horizontal co¬ 
rrespondiente, y reduciéndose el 
suelo firme que pisamos, 

Hay varias formas de vencer a 
nuestro contrario; 
-Pi ‘ecipítándole al abismo 

obligándolo a efectuar alguna 
maniobra brusca después de ata¬ 
carle sin descanso, 

-Absorbiendo toda su energía, o 

pues cada golpe de nuestro dis¬ 
co sobre su cuerpo merma sus 
fuerzas, siempre que no consiga 
pararlo. 

“Mediante las puntuaciones 
otorgadas por los árbitros si no 
hay un ganador absoluto. 

Si conseguimos atrapar un dis¬ 
co de i adversario, podremos uti¬ 
lizarlo como arma contra nues¬ 
tro oponente. 

Como es Lógico, se nos permi¬ 
tirá efectuar todas las prácticas 
que consideremos necesarias 
hasta elevar nuestro nivel, e in¬ 
cluso efectuar algún desafío ais¬ 
lado a luchadores de nuestro 
rango, o con un grado de dife¬ 
rencia arriba o abajo. 

La competición propiamente 
dicha podrá efectuarse mediante 
torneos o campeonatos. En el 
primer caso, nuestros adversa¬ 
rios van rotando y es posible en¬ 
frentarse a un gran maestro y a 
continuación a un novicio en 
octavos de final. 

El modo campeonato nos hará 
luchar con adversarios de rango 
progresivo mientras seamos ca¬ 
paces de ir venciéndoles aumen¬ 
tando de este modo progresiva¬ 
mente ei interés de este peculiar 
enfrentamiento, 

Nuestra opinión 

Siempre hemos dicho que los 
juegos más adictivos son aque¬ 
llos de más sencillo manejo. En 
este caso, la sencillez de contro¬ 
les no tiene nada que ver con 
baja calidad, sino todo lo con¬ 
trario. «Disc» es un juego de 
concepción más que original, 
que cuenta con una fluidez de 
movimientos digna de elogio, y 
con unos gráficos de una logra- 
da perspectiva y un diseño muy 
agradable. Si eres amante de los 
are ades, aquí tienes uno que se 
sale de los moldes establecidos, 
sin perder por ello ni un ápice 
de interés. 

D.G.M* 
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Ver las estrellas 
Gora Opera 

STARBOWLS 

Zigurat ha recuperado ia idea de un 
antiguo juego creando una continua¬ 
ción que no aporta nada nuevo. 

ZD 
OC P 
kJ 
UJ 
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wn 

El juego tiene a su favor un desarro¬ 
llo entretenido que justifica, en cier¬ 
to modo, su escasa originalidad. 

■ ZIGURAT 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX, PC 

Desde pequeñito habías 
deseado viajar a las co¬ 
lonias espaciales, pero 

te quedaste en simple técni¬ 
co de una central nuclear. 
Cuando el reactor de esta fá¬ 
brica de energía comenzó a 
fallar tú fuiste el único capaz 
de repararlo, una hazaña que 
quedó grabada para la poste¬ 
ridad con el nombre de «Nu¬ 
clear Bowls». 

Tus jefes, orgullosos de tu 
heroicidad decidieron pagar¬ 
te unas vacaciones. ¿A dón¬ 
de? A la base lunar más In¬ 
hóspita de todas. Un lugar 
donde han vuelto a comenzar 
tus problemas. ¿Serás capaz 
de repetir tu antigua hazaña? 

Para defenderse de sus adversarios ei protagonista cuenta 
con un potente láser, A pesar de ello, ei número de enemi¬ 
gos es tan alto, que resulta casi imposible eliminarlos. 

«Star Bowls», continuación 
de! citado «Nuclear Bowls» 
que fue publicado por Zigurat 
hace ya cuatro años, es un ar- 
cade de esos en los que hay 
que recoger objetos para po¬ 
der avanzar en el juego. 

Pantalla tras pantalla nues¬ 
tro pequeño personaje se en¬ 
contrará con un montón de 
enemigos diferentes dispues¬ 
tos a hacerle picadillo. Para 
defenderse de ellos cuenta 
con un láser que convierte a 
los malos en partículas de 

energía,pero por desgracia no 
tendrá ningún descanso ya 
que aunque consiga eliminar¬ 
los a todos, continuarán apa¬ 
reciendo sin cesar. 

Nuestra principal misión y 
dificultad será encontrar to¬ 
dos los elementos dispersos 
por el decorado, -algunos 
ocultos, otros a simple vista- 
para evitar la catástrofe que 
implicaría la destrucción de la 
base espacial, 

Si «Nuclear Bowls» en su día 
fue un gran programa, hoy 
por hoy se encuentra total¬ 
mente superado y parece que 
los autores de esta segunda 
parte no parecen haberse da¬ 
do cuenta de ello. 

No es que el programa esté 
mal realizado, al contrario, 
tiene buen scroll, un magnífi¬ 
co uso del color e incluso re¬ 
sulta adjetivo. Sin embargo 

no deja de ser 
lo de siempre 
con el agravan¬ 
te de que ya 
tuvo su mo¬ 
mento hace 
unos años. 

De cualquier 
forma, «Star 
Bowls» se deja 
jugar con faci¬ 
lidad y esto es 
lo único que 
salva al juego 
de su tremen¬ 
da falta de ori¬ 
ginalidad. Un 
programa del 
montón pero 

que tiene la ventaja de ser en¬ 
tretenido. Lo ideal hubiera si¬ 
do que además de su correcta 
realización técnica hubiera te¬ 
nido alguna nuevas idea y no 
se hubiera limitado a la repe¬ 
tición de viejos esquemas. La 
próxima vez será. 

J, G. V. 
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JAI ALAI 
Cuatro son ya con 
ésta las entregas con 
las que el sello 
Opera Sports 
ha llegado hasta 
nuestras pantallas. 
Pero si las tres 
primeras,«Mundial 
de fútbol»,«Angel 
Nieto» y «Golden 
Basket», trataban 
deportes que 
nacieron más allá de 
nuestras fronteras, 
«Jai Alai», su nueva 
producción, recrea 
una competición 
típicamente 
española: la pelota 
vasca. 

OPERA 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, MSX, 
ATARI ST, AMIGA, PC, PCW 
V.Comentada: PC 

■T.Gráficas: HERCULES, 
CGA, EGA, VGA Como algunos ya sa¬ 

bréis, la pelota vasca 
no sólo cuenta con 
multitud de adeptos 
en nuestro país, sino 

que también en Estados Unidos 
es muy popular. Los partidos 
se disputan entre dos equipos 
formados por dos jugadores ca¬ 
da uno, con un sistema de pun¬ 
tuación muy parecido al del 
ping-pong, es decir, sólo nos 
anotaremos puntos cuando este¬ 
mos en posesión del servicio, en 
caso contrario, nuestros aciertos 
valdrán para recuperar el saque. 

Opciones para todos 

Lo primero que destaca en es¬ 
te original simulador deportivo 
es lo completos qué resultan sus 

Para lanzar la pelota debemos ajustar, con las tedas de movimiento y el disparo, la 
dirección, altura y fuerza de la bola para dirigirla al tugar adecuado. 

(JW307R HU3Pm. 

El juego cuenta con una super-adictí- 
va opción de partido simultáneo para 
dos jugadores. 

mentís de opciones. Comenzan¬ 
do por el cambio de color de la 
vestimenta y continuando por la 
posibilidad de elegir el frontón 
en que deseamos jugar, pode¬ 
mos también alterar la dificul¬ 
tad del juego, la velocidad del 
programa, el tipo de juego, el 
árbitro que dirigirá la contienda, 
la duración del partido (en fun¬ 
ción del número de tantos a rea¬ 
lizar), y por último si vamos a 
tomar parte en un único partido 
o nos lanzamos a competir en 
un torneo internacional. 

Fácil y divertido 

Los chicos de Opera no han 
descuidado ningún detalle en el 
programa, y por ello han elabo¬ 
rado un sistema de manejo rápi¬ 
do, cómodo y sencillo que nos 
permite realizar una inacabable 
gama de posibles tiros cada vez 

emssps H mueos 
■ Cuando tu delantero recoja una pelota muy cerca de la pa¬ 
red del frontón es un buen momento para realizar una de¬ 
jada. 

E Si la bola de tu contrario va demasiado fuerte déjala pasar, 
espera a que rebote contra la pared posterior, y ahora sí, 
recógela con tu cesta tranquilamente. 

Es posible cambiar la velocidad. Esto 
resulta muy útil en la versión Pe, ya 
que permite adecuarlo al equipo. 

que recogemos la pelota con 
nuestra cesta. Existen dos mo¬ 
dalidades de juego, normal y es¬ 
pecial. En ésta última aparece¬ 
rán cápsulas que darán ventajas 
al jugador. Sus efectos son bas¬ 
tante variados: unas actúan co¬ 
mo imán y atraen la bola hacia 
nuestra cesta, otras la hacen in¬ 
visible, aumentan la fuerza de 
tiro o cambian el turno. 

Probablemente lo mejor que se 
puede decir acerca de «Jai Alai» 
es que posee un desarrollo rápi¬ 
do y sencillo, -fácil de aprender 
pero difícil de dominar con per¬ 
fección-, y puede presumir de 
alcanzar un nivel de adicción 
impresionante. La propia senci¬ 
llez del juego hace que a nivel 
gráfico no de lugar a grandes 
alardes, aunque en la versión 
para tarjetas VGA el colorido 
está francamente bien tratado 
(eso sí, sí vuestro microprocesa¬ 
dor no es muy rápido e! juego se 
ralentizará notablemente). 

Un nuevo acierto de Opera a 
quienes no podemos sino desear 
que, en caso de que no sean ca¬ 
paces de mejorar esta línea, por 
lo menos la mantegan...sería 
más que suficiente. 

J.LB. 
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Del otro lado de la batalla 

STORMOVIK 

Nuestro objetivo a lo largo de las diferentes misiones de 
progresiva dificultad es desmantelar un grupo terrorista. 

Pese a la posibilidad de pilotar un avión ruso, el numero de 
simuladores existentes lo hace pasar desapercibido. 

■ ELECTRONIC ARTS 
■ Disponible: ATARI ST, PC, 

AMIGA 
■ V.Comentada: PC 
■ Tarjetas gráficas: CGA, 

EGA, MCGA, VGA 

Unidos al equipo de asal¬ 
to aéreo de la Fuerza de 
Choque de la Guardia 

Roja, controlamos un podero¬ 
so caza cargado con cinco to¬ 
neladas de munición, a las ór¬ 
denes del Soviet Supremo. 

«Stormovik» viene a llenar el 
hueco existente dentro de los 
simuladores, introduciéndo¬ 
nos en uno de los aviones de 
ataque con mayor exper iencia 
en batalla del mundo. Pase¬ 
mos a centrarnos ahora en el 
objetivo. 

Tal y como ocurre en !a reali¬ 
dad, grupos terroristas ali¬ 
mentan la tensión internacio¬ 
nal, favoreciendo los intereses 
de la industria armamentísti- 
ca. Nos enfrentamos a hom¬ 
bres bien preparados y orga¬ 
nizados que pueden estar 
infiltrados en nuestro propio 
país. Los servicios de espiona¬ 
je han efectuado su trabajo 
con la eficacia acostumbrada, 
y los primeros datos apuntan 
que entre los implicados hay 
hombres de la CIA, algunos 
de la Policía Secreta Búlgara e 
incluso de la KGB. 
Volaremos hada Alemania, 

donde nuestra misión será 
controlar las operaciones te¬ 
rroristas, e impedir que la 
conspiración internacional si¬ 
ga adelante impulsada por el 
afán de lucro. 

El conflicto está situado en 
los años 1991, 1992 y 1993. 
La primera opción será situar¬ 
nos en uno de estos años, y 
dentro de él elegir entre ¡as 
diez misiones. Los siguientes 
pasos serán estudiar a fondo 
el informe correspondiente, 
apoyándonos en el mapa 
donde se señala cada punto 
estratégico, y dirigirnos por 

fin al hangar donde se en¬ 
cuentra nuestro avión. Lo en¬ 
contraremos preparado para 
volar y equipado con el arma¬ 
mento estándar, pero se nos 
permitirá modificarlo si consi¬ 
deramos que la misión lo exi¬ 
ge. Algunas armas son sólo 
adecuadas para operaciones 
de extrema dificultad, que só¬ 
lo nos serán encomendadas 
cuando contemos con mayor 
graduación. 

Al término de cualquier sali¬ 
da, se procederá a analizar ios 
resultados obtenidos, y si he¬ 
mos tenido éxito, no sólo po¬ 
dremos disfrutar ante los 
compañeros, sino optar a al¬ 
gún ascenso o condecora¬ 
ción. Si fallamos, nos espera 
una vida de servicios de Cuar¬ 
tel nada recomendable. 
Aceptar un ascenso por una 

salida en la que la suerte nos 
ha acompañado de forma 
exagerada, sólo será compli¬ 
carnos la vida, pues los traba¬ 
jos que se nos encarguen se¬ 
rán cada vez más difíciles. Por 
ello, en ocasiones será bueno 
dejar pasar la oportunidad y 
esperar a contar con más ex¬ 
periencia. 

Nuestro aparato ha sido 
concebido para ataques aire- 
tierra y será éste el campo de 
batalla más adecuado. En 
combate, deberemos volar a 
alturas que rondarán los cin¬ 
cuenta metros, con el consi¬ 
guiente peligro de accidente. 
Pero será la mejor manera de 
evitar los radares y a otros ca¬ 
zas que vuelen a mayor altu¬ 
ra. Aunque los cazas enemi¬ 
gos son mucho más veloces 
que el nuestro, sólo pueden 
atacar en picado, y su capaci¬ 
dad de maniobra es más limi¬ 
tada. Valiéndonos de ello, po¬ 
dremos esquivarles, y hasta 
derribar alguno. 

El armamento con el que 
contamos es el siguiente: 
- Cañón de balas perforado¬ 

ras de 30mm útil contra obje¬ 

tivos en tierra y en el combate 
aéreo al más viejo estilo. 
- Misiles aire-aire capaces de 

seguir al objetivo en movi¬ 
miento y derribarlo. 
- Misiles guiados antitan¬ 

que con cabeza perforadora, 
complementados con un me¬ 
canismo láser que indica la 
trayectoria hasta el objetivo, 
- Bombas incendiarias con¬ 

tra objetivos terrestres. 
- Bombas retardadas de caí¬ 

da vertical, lo que facilita ha¬ 
cer blanco con ellas. 
- Cohetes no guiados para 

disparo en ráfagas de gran 
poder destructivo. 

Estas armas se complemen¬ 
tan con sistemas electrónicos 
de confusión de misiles ene¬ 
migos con mecanismos de ra¬ 
dar o infrarrojos. 

Como en todos los simula¬ 
dores, deberemos escoger las 
misiones en orden creciente 
de dificultad, pues de lo con¬ 
trario, nuestros vuelos serán 
bastante cortos. Maniobras 
como aterrizajes y despegues 
sólo serán dominadas con la 
práctica, y conseguir terminar 
misiones con éxito nos costa¬ 
rá algún que otro vuelo preli¬ 
minar. 

Pese a que el programa está 
bastante concebido y a que 
los gráficos son buenos, en 
nuestra modesta opinión, et 
tema está ya un poco mani¬ 
do. El nuevo aliciente de pilo¬ 
tar una nave de la otra parte 
del telón de acero, se ve 
pronto enturbiado por el ex¬ 
cesivo número de simulado¬ 
res que encontramos en el 
mercado y ias pocas diferen¬ 
cias existentes entre ellos. Un 
programa correcto, pero que 
no aporta casi nada nuevo. 

D.G.M. 
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TURRICAN 2 
RAJNBOW ARTS (Spectrum, A rastrad, Commcdore) 

NAVY SEALS 
OCEAN ('Spectrum, Can. AmstradCari. Commodere) 

MEGAPHOENIX 
DINAMIC (Spectrum, Amstrad[ Commodere, MSX) 

EXTREME 
DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad, Commodore,> 

JAI ALAI 
OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX) 

ZONA 0 
TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

CHIPS CHALLENGE 
U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

DESAFIO TOTAL 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

THE HUNT FOR THE RED OCTOBER 
GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

SUPER MONACO G.P. 
U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad' Commodore) 

O 

TURRICAN 2 
RAINBOW ARTS (Atari St, Amigat PC) 

€ MEGAPHOENIX 
DINAMIC (Atari ST, Amiga, PC) 

€ NAVY SEALS 
/ OCEAN (Atan ST, Amiga) 

C THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
J LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC) 

€ k SUPER MONACO G.P. 
j U.S. GOLD (Atari ST, Amiga) 

C k PRINCE OF PERSIA 
BRODERBUND (Atari ST, Amiga, PC) 

€ PRO TENNIS TOUR II 
Jz UBI SOFT (Afari St, Amiga) 

G k JAI ALAI 
J OPERA (PC) 

G k QUADREL 
) LORICIEL (Atari ST, Amiga, PC) 

<E WRATH OF THE DEMON 
READY SOFT (A tari ST, Amiga, PC) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA- 
NÍA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta¬ 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple¬ 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revísta. 



EN LA PLAYA 

EL SISTEMA INCLUYE: 
• CARTUCHO '7ETRIS" | 
*AURICULARES PARA SONIDO ESTEREO DIGITA 
• CABLE "GAME LINK ™" PARA JUEGO I 

SIMULTANEO DE VARIOS JUGADORES 

GAMEBOf 
+ Gome Boy — ¡El sistema de videojuegos portátil de alta tecnología! 

+ Completamente autosuficiente, Game Boy presenta los controles 

Nintendo patentados — joystick de bloque de control, botones A, B 

y Start, más control de contraste de pantalla y de volumen, 

Potente CPU y micro-procesadores que permiten ^ 

complejos gráficos con scroll, cientos de ¡mágenGfT 

y un desarrollo excitante, *- 
+ Cartucho TETRIS, auriculares estéreo ^ Jn 

y pilas incluidos. 

+ También incluye cable "Game Link m" / f I 
para competiciones simultáneas ^ m ^® 
de varios jugadores. '■ / 

Cartuchos intercambiables. í 

+ Esta es la nueva generación wA W 

de videojuegos / V 
fFcm pc ízame nnvi Iff i V 

SE 
MUESTRA 

EN 



Adaptador 
Recargable " 

¡Conecta el Adaptador 
AC para una 
continua diversión! 

DISTRIBUIDOR AUTORIZADO 
POR NINTENDO PARA ESPAÑA 

jpnco./.n 
ANICETO MARINAS, 92, BAJO. 28008 MADRID - ESPAÑA 
TELFS: 541 84 70 - 542 71 19 - 541 32 74 . Fax : 248 24 63 

de cartuchos Nintendo! 

Acción con más de un jugador 
Muchos títulos Gante Boy ofrecen la posibilidad 

de usar el cable "Game Línlc m" — para competiciones 
frente a frente en el mismo juego. El cable de conexión 

permite una competición con varios jugadores. 



¡Vaya merienda de negros! 
La guerra interminable 

RORKE'S DRIFT 

Ef elevado número de acciones que 
debemos realizar con nuestro ejército 
complica en exceso el objetivo. 

IMPRESSIONS 
■ Disponible: AMIGA, ATARI 

V, Comentada: ATARI ST Pero, ¿a quién se le ocurre 
hacer un juego en el que 
no se pueda ganar? Si 

cae en vuestras manos la últi¬ 
ma creación de ímpressions 
os daréis cuenta de que te¬ 
néis muy cerca la respuesta. 

«Rorke's Drift» es un pro¬ 
grama de estrategia basado 
en una famosa batalla, famo¬ 
sa para los ingleses, claro es¬ 
tá, en la que las tropas britá¬ 
nicas fueron masacradas en 
Africa por el pueblo zulú. 137 
soldados de su graciosa ma¬ 
jestad se enfrentaron contra 
4000 guerreros africanos y, 
por supuesto, fueron barridos 
no sin antes comportarse con 
heroísmo. O al menos eso di¬ 
ce la historia. 

Aprovechando un cierto as¬ 
pecto masoquista que deben 
tener los programadores de 
este juego oculto en algún lu¬ 
gar, esta curiosa gesta ha sido 
recreada ahora en el ordena¬ 
dor y nuestra misión consiste 
en manejar a los 137 solda¬ 
dos contra todo el ejército 
enemigo en una misión suici¬ 
da y sin ninguna posibilidad 
de victoria, de lo que ya se 
nos advierte en e! manual de 
instrucciones, -por otra parte 
bastante incomprensible-. 
Una misión que nos va a lle¬ 
var, sin remedio, hagamos lo 
que hagamos, al total aniqui¬ 
lamiento de nuestras tropas. 

Por contaros algo de este 
extraño juego os diremos que 
se divide en dos partes. Du¬ 
rante la primera, que dura 
una hora de reloj, -aunque 
podemos acortaría si ese es 
nuestro deseo-, colocaremos 
estratégicamente a todos y 
cada uno de nuestros solda¬ 
dos en los lugares en los que 
puedan defenderse mejor del 
ataque. ¡Imaginaros lo que 
significa manejar 137 perso¬ 
najes! En la segunda vemos 
como el ejército zulú se ensa¬ 
ña con nuestras tropas y, co- 

Las posibilidades de victoria son mí¬ 
nimas, ya que cada soldado debe en¬ 
frentarse a unos cuarenta zulúes. 

mo, poco a poco, van cayen¬ 
do nuestros hombres. Diverti¬ 
do, ¿verdad? 

Poco más se puede decir de 
«Rorke's Drift» que, por cier¬ 
to, es el nombre donde tuvo 
lugar realmente la histórica 
batalla. 

El juego comienza a ias 
16:30 del 22 de Enero de 
1879, los zulúes comienzan 
su ataque una hora después 
y, si lo hacemos muy bien, los 
pocos supervivientes de nues¬ 
tro ejército serán testigos de 
la retirada de! enemigo a las 
7 de la mañana del día 23. 
Todo esto si conseguimos te¬ 
ner algún superviviente; tarea 
realmente complicada calcu¬ 
lando que hay casi 40 zulúes 
por soldado inglés. 

Si a todo este sin sentido le 
añadimos que el programa es 
lento como hemos visto po¬ 
cos, que se maneja con ratón 
, -más bien, podríamos decir 
que no se puede manejar con 
ratón, porque éste se convier¬ 
te en ingobernable en los mo¬ 
mentos más cruciales de la 
batalla-, que el scroll es brus¬ 
co y que la innumerable can¬ 
tidad de opciones, -disparar 
las armas, cargarlas, agachar¬ 
se, correr, atacar, andar, cu¬ 
rar a los heridos, repartir mu¬ 
niciones,..-, posibles para 
cada soldado, nos llevan a un 
desfilar de menús incompren¬ 
sibles, llegaremos a la conclu¬ 
sión que «Rorke's Drift» es 
una "merienda de negros". 

En nuestra modesta opinión 
hay cosas que todavía no 
pueden hacerse con un orde¬ 
nador y manejar a 137 perso¬ 
najes con una velocidad acep¬ 
table y la necesaria sencillez 
de manejo, parece, hoy por 
hoy, algo imposible. Los se¬ 
ñores de ímpressions lo aca¬ 
ban de demostrar. 

J.G.V 

l.-VA A 

Cada país tiene 
una espina clavada, 
en España es la 
Guerra Civil de 1936 
y en Estados Unidos 
la de Vietnam. 
Mientras que la 
nuestra solo parece 
importarnos 
a nosotros, 
la norteamericana, 
debido quizás 
a la importancia 
económica 

en infinidad de 
películas, libros 
y series de 
televisión. 

■ DOMARK 
■ Disponible: ATARI, AMIGA, 

PC 
■ V. Comentada: AIWIGA Dornirk, abandonan¬ 

do un poco su línea 
de producción habi¬ 
tual» ha realizado 
un complejo pro¬ 

grama de estrategia sobre esa 
guerra que perdieron los ameri¬ 
canos y que ahora vais a poder 
ganar vosotros sentados desde 
el sillón de vuestra casa. 

Solamente cabe calificar de 
impresionante el trabajo de do¬ 
cumentación y el volumen de 
información que ha sido eon- 
densado en los dos discos que 
forman el juego. Como quizás 
no debiéramos, debido a su 
planteamiento, llamarlo simple¬ 
mente juego, vamos a inventar 
una nueva clasificación que a 
«Nam» le va a venir como ani¬ 
llo al dedo: Simulación de Es¬ 
trategia. 

No hay ninguna escena arcado 
en el programa, solamente la 
posibilidad de tomar todas las 
decisiones necesarias para man¬ 
dar tropas o retirarlas del área 

Para dominarlo es muy interesante 
leerse con detenimiento el completo 
manuaf que acompaña al juego. 

En el juego nos situaremos en la posición del Presidente de los Estados Unidos, 
durante los complicados años en ios que tiene lugar la Guerra de Vietnam. 

Si en algún momento no sabemos có¬ 
mo resolver una situación concreta 
podemos pedir ayuda al ordenador. 

A diferencia con otros juegos de es¬ 
trategia el tema gráfico ha sido muy 
cuidado, mejorando la ambíentadón. 

de conflicto» además de todas 
las demás cuestiones como 
mantener los suministros, esta¬ 
blecer fas misiones de ataque y 
el resto de obligaciones de un 
buen general en plena campaña. 

El juego se desarrolla durante 
diez años, 1965 a 1975. Al prin¬ 
cipio podremos convertirnos en 
el Presidente electo díj la nación 
más poderosa del mundo y de¬ 
cidir la forma más segura de en¬ 
viar a nuestros soldados sin que 
nuestra popularidad decaiga, 
para al cabo de un tiempo diri¬ 
gir las tropas en el frente contra 
los norvietnamitas. 

Realismo garantizado 

En «Nam» influyen todo tipo 
de variables y ha sido progra¬ 
mado con un especial cuidado 
que le convierte en casi real. Al 
contrario que en otros juegos de 
estrategia, en éste se ha tratado 
la parte visual de forma impor¬ 
tante y tanto gráficos como so¬ 
nido cumplen su cometido a la 
perfección y superan con creces 
a la mayor parte de los otros 
programas de estrategia del 
mercado. 

Asimismo es destacable la cla¬ 
ridad del manual, algo muy im¬ 
portante y que muchas veces se 
olvida, que nos permitirá domi¬ 
nar el programa tras su lectura y 
que además incluye unas breves 
reseñas históricas para ambien¬ 

tamos. Desde sus páginas se nos 
advierte que la resolución del 
conflicto fue consecuencia de 
una serie de decisiones equivo¬ 
cadas y que si durante la partida 
escogemos las adecuadas, -que 
muchas veces no tienen nada 
que ver con las que fueron to¬ 
madas en la realidad-, podre¬ 
mos incluso evitar la invasión 
de Vietnam del Sur por las tro¬ 
pas del Vieteong, cambiando la 
historia. 

Esta no será una tarea fácil y 
aunque el ordenador nos aseso¬ 
rará sí se lo pedimos, muchas 
veces sus consejos dependerán 
de las circunstancias históricas 
y por lo tanto, errará en algunas 
consideraciones. Estas últimas 
líneas os pueden dar una idea de 
a qué grado de realismo se ha 
intentado llegaren «Nam». 

Domark ha conseguido un co¬ 
rrectísimo programa que hará 
las delicias de los aficionados a 
la estrategia y que sólo tiene el 
defecto de ser tan complejo que 
muchas veces se nos escaparán 
de las manos las decisiones co¬ 
rrectas. Pero es que ser Presi¬ 
dente en una época tan compli¬ 
cada no debió ser nada fácil... 

J.G.V, 
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Una lección de historia 

CARTHAGE 
■ PSYGNOSIS 
■ Disponible: ATARI, AMIGA 
■V. Comentada: AMIGA En el año 814 a. de C. se 

fundó la mítica ciudad de 
Cartago con una situa¬ 

ción estratégica perfecta. Los 
fenicios, los grandes comer¬ 
ciantes de la antigüedad, en¬ 
contraron tras sus muros re¬ 
fugio y un lugar perfecto para 
formar uno de sus mayores 
centros de operaciones. 

Cartago creció y creció, tan¬ 
to que su esplendor y riqueza 
se convirtió en un obstáculo 
para el Imperio Romano. Así 
en el 264 a. de C. comenzó la 
primera de las tres guerras 
Púnicas, que enfrentaron a 
cartagineses con las prepara¬ 
das legiones de los Césares. 
Ciento veinte años después 
las tropas de la península itáli¬ 
ca entraban a saco en la ciu¬ 

dad y ésta perdía su enorme 
influencia. Aunque todavía 
duraría cerca de siete siglos 
hasta ser destruida por los 
árabes, las cosas nunca serían 
lo mismo. 

Es en este momento, casi 
dos siglos antes del nacimien¬ 
to de Jesús, cuando un gene¬ 
ral cartaginense, Diógenes, 
recibió la visita de la diosa Ta- 
nit. Esta le otorgó el poder de 
manejar, como si fuera en un 
tablero, los ejércitos de la ciu¬ 
dad frente al invasor. Nuestra 
misión en el juego es tomar la 
personalidad de Diógenes y 
controlar nuestras fuerzas en 
la guerra que se avecina. 

Seguro que todos ya os ha¬ 
bréis dado cuenta de que este 
reciente lanzamiento de Psyg- 
nosis va a tener mucho más 
de estrategia que de arcade. 

No es necesario ser un per¬ 
fecto conocedor del arte de la 

< 
i'; 

Psygnosis se aparta del género que 
más domina, con ésta, su primera in¬ 
cursión en el mundo de la estrategia. 

«Carthage» incorpora algunas esce¬ 
nas arcade que aumentan fas posibi¬ 
lidades del programa. 

guerra para llegara compren¬ 
der el funcionamiento del jue¬ 
go, aunque si haber maneja¬ 
do antes otro programa de 
este tipo para llegar a domi¬ 
narle, así que cualquiera de 
vosotros, con algo de expe¬ 
riencia, puede hacer un buen 
papel en la defensa de la ciu¬ 
dad, aunque, por supuesto, 
sin esperar derrotar en la pri¬ 
meras de cambio, al ejército 
romano. 

Los mapas que aparecen en 
«Carthage» han sido realiza¬ 
dos siguiendo las últimas téc¬ 
nicas de generación gráfica y 
gracias a ellas podremos in¬ 
cluso aumentar nuestra capa¬ 
cidad de visión hasta obervar 
nuestros ejércitos en sus cam¬ 
pamentos. También podre¬ 
mos rotar la zona y, cómo no, 
colocar a nuestros hombres 

en los lugares que pensemos 
pueden defender mejor sus 
posiciones. Entre las distintas 
bases nos moveremos sobre 
un carro de guerra en una de 
las mejores escenas arcade, 
visualmente hablando, de los 
últimos tiempos. 
Observaremos en tres di¬ 

mensiones nuestro camino, 
pasaremos bajo los árboles, 
esquivaremos las rocas de la 
ruta y pelearemos contra 
otros carros, momento en el 
que cambiará la perspectiva y 
pasaremos a ver nuestro vehí¬ 
culo desde el aire. 

Hay que descubrirse ante los 
programadores de «Cartha¬ 
ge», porque han conseguido 
una extraordinaria ambienta- 
ción. Música y gráficos se 
unen para darnos una realis¬ 
ta visión del mundo antiguo. 

«Carthage» es un gran pro¬ 
grama, gráficamente hablan¬ 
do, pero que a nivel de juga- 
bilidad deja bastante que 
desear. Su principal defecto 
es que es demasiado lento, 
excepto en los momentos ar¬ 
cade, y claro, los ejércitos 
enemigos no se detienen 
mientras el programa crea o 
rota los mapas y pone en 
pantalla los menús de opcio¬ 
nes. Tampoco es demasiado 
completo, lo suficiente como 
para cumplir con los aficiona¬ 
dos a los juegos de estrategia. 

Complicado en su manejo 
pero impresionante en otros' 
aspectos, «Carthage» es una 
mezcla extraña en la que se 
debería haber cuidado algo 
más la jugabilidad. Un claro 
ejemplo de los juegos actua¬ 
les en los que se aprovecha el 
hardware y pero falla el soft¬ 
ware. De todos modos un 
programa interesante para los 
aficionados a la estrategia. 

J. G. V. 
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Hasta 100 t 
maravillosamente atractivos 
Lemmings pasarán por tu pantalla llena \ 
de peligros. Utilizando tu ratón pulsas en \ 
un icono de aptitud en la base de la pantalla \ V 
para dar esa aptitud a un Lemming sele- ) X 
ccionado. Harás que tus muchos Lemmings / \ 
trepen por precipicios, se tiren en para- M 
caídas desde grandes alturas, bloqueen (jHL 
a otros Lemmings, construyan puentes 
o caven túneles para escapar. Pero tienes 
que ser rápido porque mientras tú estás planeando 
qué Lemming debería nacer qué, los demás avanzan 
por la pantalla y caminan sin rumbo fijo (hasta que se caen 
en algún lugar poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la 
_- — aptitud adecuada en el 

momento adecuado pa 
^#'5 HL que lleguen a su casa 
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momento adecuado para 
que lleguen a su casa 
a salvo. ¡Ah, si! Y hay un 
límite de tiempo para 
cada nivel. 

Disponible en PC, AMIGA y ATARI 
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Magia blanca 
Peligrosamente adictivo 

WARLOCK 
THE AVENGER 

«Warlock, The Avenger» es la con¬ 
versión para dieciséis bits de «Gruid, 
un clásico dentro de los arcades. 
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El juego incorpora nuevas fases, a las 
que une la mejor calidad gráfica y so¬ 
nora del Amiga, 

■ MILLENNIUM 
■ Disponible: ATAR! ST, 

AMIGA, COMMODORE 
■ V. Comentada: AMIGA 

Acamantor, un nombre 
terrible para un ser 
monstruoso. Fruto de 

la unión incestuosa y maldita 
entre Satán, Príncipe de las Ti¬ 
nieblas, y Szasan, su herma¬ 
na. Un nombre que los hom¬ 
bres de las tierra de Belorn 
conocen muy bien porque 
fue quien destruyó a su buen 
rey Saran. Ahora el espíritu 
del antiguo monarca vaga 
por las antaño prósperas y 
fértiles llanuras de su país na¬ 
tal, incapaz de defender a sus 
súbditos del acoso de los se¬ 
cuaces del mal. 

Sin embargo, Saran, no está 
solo en el Limbo. Un antiguo 
y poderoso mago está cerca 
de él y conoce la tortura a la 
que es sometido su corazón. 

Warlock, el Vengador, es el 
nombre del hechicero que en 
vida llegó a dominar todos los 
secretos de la magia y que 
ahora se ha apiadado del Rey 
y ha decidido ayudarle. Con 
un poderoso conjuro que sólo 
él conoce, su cuerpo vuelve a 
hacerse visible y, vestido con 
su túnica, comienza el cami¬ 
no hacia Belorn donde inten¬ 
tará destruir a Acamantor. 
Una derrota supondrá su to¬ 
tal aniquilación... pero War¬ 
lock no tiene miedo. 

En el juego, nuestra misión 
es controlar al mago hasta 
conseguir destruir al usurpa¬ 
dor, «Warlock, The Avenger» 
es una nueva versión para 
dieciséis bits de un programa 
clásico: «Druid». Con un de¬ 
sarrollo y manejo idénticos al 
del arcade original, esta revi¬ 
sión incorpora únicamente 
como novedad ocho nuevos 
niveles bautizados con el 
nombre de «The Darker 
Depths», algo así como «Las 
profundidades más oscuras». 

El resto del juego tiene inclu¬ 
so el mismo mapeado que el 
«Druid» original, eso sí, con 
el aliciente de mejor sonido, 
algo más de color, y, cómo 
no, la ventaja que implica el 
uso de la unidad de disco. 

«Warlock, The Avenger» es 
un arcade laberíntico en el 
que deberemos encontrar la 
salida de cada uno de los ni¬ 
veles para pasar al siguiente, 
algo similar a lo que hacíamos 
en «Gauntlet». Tenemos una 
serie de embrujos, cada uno 
efectivo contra un determina¬ 
do tipo de monstruo y los re¬ 
novaremos abriendo unos co¬ 
fres que hay repartidos por 
todo el mapeado. 

Como veis, un programa sin 
demasiadas complicaciones, 
cuyo mayor defecto es su 
gran dificultad. Un detalle pa¬ 
ra que os hagáis una idea es 
que en el juego los enemigos 
se lanzan de cabeza hacia no¬ 
sotros sin darnos un respiro, 
y aunque consigamos elimi¬ 
nar a los que tengamos cerca, 
descuidar, porque aparecerán 
nuevos monstruos saliendo 
de la nada junto a nuestro 
personaje, sin permitirnos la 
más mínima distracción. 

Millennium ha realizado un 
juego que aunque no sea ori¬ 
ginal resulta bastante diverti¬ 
do. Lástima el elevadísimo ni¬ 
vel de dificultad que le resta 
adicción al programa, aunque 
sabemos que eso para mu¬ 
chos de vosotros será un ali¬ 
ciente más y no un hándlcap. 
«Warlock, The Avenger» es el 
arcade ideal para que los ex¬ 
pertos jugones pongáis a 
prueba vuestras extraordina¬ 
rias habilidades. ¡Adelante, a 
cargarse a Acamantor! 

J.G.V. 
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PICK'N PILE 

Aunque la idea que da vida al juego es muy sencilla llegar hasta el último nivel 
exigirá que le dediquemos muchas horas. 

De un tiempo a esta 
parte parece que 
todas ias compañías 
se han puesto de 
acuerdo para lanzar 
una serie de juegos 
que, en vez cié 
nevarnos a mundos 
extraños donde hay 
que masacrar todo 
tipo de seres, nos 
dejan con los pies 
sobre la tierra y 
nos proponen un 
montón de puzzles 
lógicos para que nos 
rompamos la cabeza 
con ellos. Ubi soft 
no iba a ser menos 
y nos trae un 
programa super 
adictivo y muy 
divertido. Sigue 
leyendo y verás lo 
que es bueno. 

UBI SOFT 
Disponible: AMSTRAD, 
SPECTRUM, C64, PC, 
ATAR! ST y AMIGA 
V. Comentada: AMIGA Primero fue «Puzznic», 

luego «Plotting»... y 
ahora «Pick’n pile». 
Un arcade, -¿por qué 
no llamarle así?-, que 

continúa la saga de juegos ori¬ 
ginales que, de vez en cuando, 
nos enganchan a nuestro orde¬ 
nador durante unas semanas, 
hasta el siguiente lanzamiento, 
y vuelta a empezar. De todos 
modos este programita francés 
seguro que va a traer cola, por¬ 
que está tan bien hecho v es tan 
entretenido que supera en mu¬ 
cho a otros de temática similar. 

Reflejos e inteligencia 

En «Pick’n pile» no sólo vas a 
tener que usar esas células lla¬ 
madas neuronas que pueblan tu 
cerebro, sino que además vas a 
tener que demostrar que eres el 
forastero más rápido del oeste 
con el ratón en la mano. 

La cosa consiste en hacer 
montones con una serie de pie¬ 
zas redondas que caen desde la 
parte superior de la pantalla. 
Cada una de ellas tiene un color 
determinado y colocando unas 

Algunos objetos surgirán en pantalla 
complicándonos las cosas, mientras 
que otros serán de gran ayuda. 

encima de las otras, si su color 
coincide, conseguiremos que 
desaparezcan, momento en el 
cual habremos superado una fa¬ 
se y pasaremos a la siguiente, 
por supuesto bastante más difí¬ 
cil que la anterior. 

La forma de moverlas es tan 
sencilla como marcar la pieza 
que queramos desplazar con el 
cursor que hay en la pantalla y 
luego volver a señalar la zona 
donde queremos colocarla. 

No hay reglas, a grandes ras¬ 
gos, que nos limiten la posibili¬ 
dad de libre movimiento por el 
monitor, únicamente hay ciertos 
objetos que nos impiden el con¬ 
tacto entre bolas del mismo co¬ 
lor y que también habrá que 

Cuando hagamos coincidir dos o más 
bolas del mismo color en la línea ver¬ 
tical éstas desaparecerán. 

quitar de en medio. Todo ello en 
un tiempo límite que enseguida 
se nos parecerá insuficiente. 

Parecía sencillo, pero... 

Habrá mucho listo que cuando 
cargue el juego por primera vez 
y vea que pasa de inmediato los 
dos primeros niveles piense: 
“esto es muy fácil”. ¡Qué os lo 
habéis creído! Mientras que 
hasta la fase diez o quince el 
programa no presenta demasia¬ 
das complicaciones, a partir de 
ahí se os acumularán los proble¬ 
mas. Parecerá que nunca dejan 
de caer bolas, harán su apari¬ 
ción una serie de objetos, -co¬ 
mo bombas, cometiempos o 

hcmszps y nmeos^- 
■ Ocúpate antes de nada de eliminar las calaveras y colocar 
las bombas para que no tengas problemas, luego ya pue¬ 
des comenzar a amontonar las bolas. 

■ Fíjate que cuando vayas a hacer tu selección no vaya a mo¬ 
verse la pieza porque si rueda hacia algún lado automática¬ 
mente perderás su control. 

■ Es mejor eliminar las fichas de tres en tres o de cuatro en 
cuatro, no empieces a limpiar la pantalla en parejas, porque 
aunque te parezca más rápido no lo es en realidad. 
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Disparar sm preguntar 

La adicción crece a medida que liega- 
mos a los niveles superiores, gracias 
a la equilibrada dificultad. 

Nuestro objetivo es conseguir elimi¬ 
nar todas las piezas que caen desde 
la parte superior de la pantalla. 

llamas- el reloj irá más deprisa 
y. bueno, ¿qué os vamos a con¬ 
tar que no os podáis imaginar? 
«Pick'n pile» es uno de los 

programas mus adjetivos que 
hemos tenido la oportunidad de 
ver en los últimos tiempos. Será 
verdaderamente difícil que os 
separéis de la pantalla del mo¬ 
nitor una vez hayáis empezado 
a dominar el juego. 

Nivel tras nivel el arado de di- 
ficultad aumenta ligeramente, 
lo suficiente para “picarnos" y 
hacer que digamos eso de: "la 
última, ésta es la última que 
juego’? Evidentemente, para 
qué engañarnos, no será la últi¬ 
ma sino una más, os lo asegura¬ 
mos por propia experiencia. 

Nuestra opinión  

En el aspecto técnico, el jue¬ 
go es irreprochable: buen movi¬ 
miento, buena respuesta a núes- 
tras órdenes, buena música y 
corto tiempo de acceso a disco 
entre una y otra fase. 

Por lo demás, sólo comentaros 
un detalle: hemos tenido que 
esconder el programa en el últi¬ 
mo cajón de la redacción por¬ 
que si no este mes no habría sa¬ 
lido la revista, ¡así nos tiene de 
enganchados este «Pick n pi¬ 
le»! Sin comer, sin dormir,... 
¿qué hemos hecho nosotros pa¬ 
ra merecer semejante castigo? 
Por favor, deberían estar prohi¬ 
bidos los arcades así,... una 
más, lo prometo, sólo una parti¬ 
da más y apago el ordenador, de 
verdad... 

J.G.V. 

TITUS 
Disoonible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST, AMIGA, PC 

■VXomentada: AMIGA 

Aunque en principio a 
los usuarios lo que más 
nos apetece encontrar 

cuando nos hallamos ante un 
nuevo título es algo original y 
que sea capaz de sorprender¬ 
nos, en ciertas ocasiones tam¬ 
poco le hacemos ascos a una 
nueva entrega de un género 
que desde siempre ha causa¬ 
do estragos entre todos los vi¬ 
deoadictos, ¡os clásicos masa¬ 
cra-marcianos . 

Conscientes de ello, Titus 
vuelve a nuestros ordenado¬ 
res con una producción en- 
globable al cien por cien en 
este género, «Batt.estorm». 
Un juego en el que, no hace 
falta decirlo, la compañía 
francesa se ha olvidado por 
completo de tratar de inven¬ 
tar algo nuevo, centrándose 
en realizar un juego adjetivo y 
espectacular al máximo. 

El argumento nos traslada al 
año 6997, donde nuestro 
protagonista, tras 22 años de 
exploración intergaláctica re¬ 
gresa a su planeta de destino 
sólo para descubrir que éste 
ha sido tornado por cuatro ra¬ 
zas alienígenas que se han re¬ 
partido el planeta en otros 
tantos sectores. 

Tu objetivo, por tanto, va a 
consistir en intentar recon¬ 
quistar el territorio, para lo 
cual no vas a tener más reme¬ 
dio que enfrentarte en solita¬ 
rio contra los cientos de naves 
y diferentes tipos de sistemas 
defensivos enemigos. 

El juego está dividido en 
cuatro fases, que se corres¬ 
ponden con cada una de las 
zonas invadidas por las dife¬ 
rentes razas alienígenas, si 
bien cada una de estas zonas 
se halla a su vez subdivida en 
dos fases diferentes. 

En la primera de ellas sobre¬ 
volamos con nuestra nave 
una amplia zona cuadrada de 
mapeado de la que se nos 
ofrece una vista aérea. Pode¬ 
mos movernos en todas direc¬ 
ciones y a su vez por todas 
ellas irán apareciendo oleadas 
de enemigos que tendremos 
que tratar de eliminar. Cuan¬ 
do lo hagamos dejarán libres 
una cápsulas de energía que 
inmediatamente podremos 
recoger para reponer nuestro 
escudo; algo sumamente im¬ 
portante, ya que cuando éste 

se desvanezca cualquier im¬ 
pacto será causante de la to¬ 
tal desintegración de la nave. 

Tras destruir varias oleadas 
de pequeños enemigos nos 
veremos las caras contra las 
naves nodrizas, de mayor ta¬ 
maño, resistencia y poder 
ofensivo. Sólo tras vencer a 
varias de ellas, -deberemos 
ser rápidos pues disponemos 
de un tiempo límite para des¬ 
truirlas-, aparecerá ante no¬ 
sotros la nave líder de la es¬ 
cuadrilla, que se convertirá en 
el escollo final a superar antes 
de acceder a la otra subfase. 

En estos segundos subnive¬ 
les se nos ofrece un clásico 

La buena ambíentacíón y su rápido 
desarrollo invitan a adentrarse en las 
diferentes fases del juego. 

La falta de originalidad queda com¬ 
pensada perfectamente por la eleva¬ 
da jugabiltdad conseguida por Titus. 

mata-marcianos de "scroir 
vertical al estilo «Xenón» o 
«Slapfight» con ninguna in¬ 
novación destacadle. 

Por supuesto, podernos re¬ 
coger diferentes tipos de ar¬ 
mas a lo largo de nuestra mi¬ 
sión, y por supuesto también, 
el nivel de dificultad se irá in¬ 
crementando a medida que 
avancemos en nuestra misión, 
que, todo sea dicho de paso, 
dado el número de vit de 
que disponemos no es nada 
fácil de completar. 

En definitiva, que nos halla¬ 

mos de nuevo ante un buen 
masacra-marcianos bien rea¬ 
lizado, con buenos gráficos y 
sonidos, y q le aunque carez¬ 
ca totalmente de originalidad 
por lo menos es lo suficiente¬ 
mente adictivo corno para 
que merezca la pena que le 
prestemos atención. 

COLLECTION 
MURDERS 

PANTALLAS 



Tributo a un Juego legendario 

MEGAPHOENIX 
Como los vinos, los buenos programas 
mejoran con la edad, y lo mismo podríamos 
decir de algunas compañías de software. 
Hace ya muchos años «Phoenix» se convirtió 
en una leyenda dentro del mundo de las 
recreativas y, curiosamente, todo el tiempo 
que ha transcurrido desde su publicación sólo 
ha servido para que quienes pudimos disfrutar 
de él en su día lo mitificásemos aún más. 

■ DiNAMIC 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
MSX, PC, ATARI ST, AMIGA 

■V.Comentada: AMIGA Con certeza estos mis¬ 
mos pensamientos 
debieron ser los que 
vinieron a la cabeza 
de los chicos de Di- 

namic cuando se plantearon rea- 
lizar este «Megaphoenix». Es 
probable también que hubiera 
algo de egoísmo en e! gesto: si 
ya no podían disfrutar de una de 
sus máquinas favoritas ¿que 
mejor que fabricarse un «Phoe¬ 
nix» a su medida? 

El caso es que nosotros no va¬ 
mos a quejarnos, porque somos 
los primeros beneficiados y los 
primeros en agradecer esta ori¬ 
ginal decisión de la popular 
compañía, que nos devuelve un 
juego que a base de pura senci¬ 
llez y jugabilídad inscribió con 
letras doradas su nombre en los 
anales del software* 

Pájaros de mal agüero 

Es probable que a excepción 
de los de Hitchcock, pocos pá¬ 
jaros hayan alcanzado tanta po¬ 
pularidad como la que lograron 
aquellos que, con su incordiante 
vaivén y su agresividad, pusie¬ 
ron nuestros nervios y habilidad 
a prueba en «Phoenix», 

Lo que ahora Dinamic nos 
ofrece es básicamente aquel jue¬ 
go, pero con una serie de inno¬ 
vaciones han incorporado con 
intención de revitalizarlo y ac¬ 
tualizarlo, destacando con espe¬ 
cial peso el hecho de que el jue¬ 
go permita la participación 
simultánea de dos personas. 

Dicho lo primordial, esto es, 
que «Megaphoenix» es un ma¬ 
sacra-marcianos de la más pura 
cepa, lo que resta por añadir es 
bastante obvio, porque de hecho 
junto con «Galaxians», «Moon- 
cresta», «Asteroids», y «Scram- 
ble», «Phoenix» sentó las bases 
y cánones a seguir para los cien¬ 
tos de arcades de sus mismo es¬ 
tilo que más tarde le sucedieron. 

El juego está 
dividido en seis 
oleadas de ata¬ 
que que se repi¬ 
ten invariable¬ 
mente durante la 
partida con pro¬ 
gresiva dificul¬ 
tad. En las dos 
primeras, el jue¬ 
go adopta el clá¬ 
sico estilo «Ga¬ 
laxians», -más 
conocido aquí 
como «las mos¬ 
cas»-, estando 
dispuestos, en la 
parte superior 
de la pantalla, 
una potente es¬ 
cuadrilla de ene¬ 
migos que se 
lanzarán hacia 
nosotros en ata¬ 
ques kamikazes, 
disparándonos 
constantemente. 
Nuestra tarea se¬ 
rá lógicamente 
destruirlos con 
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Aunque la dificultad ha sido correctamente medida, llegar a 
completar el juego llevará su tiempo. 

Gracias a los potentes disparos y con la ayuda del escudo 
protector haremos frente a las oleadas de enemigos. 

La dificultad aumenta progresivamente a medida que nos 
adentramos en el juego. 

Enemigos de espectaculares dimensiones surgirán en esta 
increíble aventura a través del espacio exterior. 
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Todo el sabor de la legendaria máquina en la que se inspira 
se encuentra en esta atractiva edición renovada. 
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A lo largo de cinco fases someteremos a nuestros reflejos a 
un trepidante y eficaz entrenamiento. 

nuestros disparos, si bien conta¬ 
rnos también con una coraza 
protectora temporal que pode¬ 
mos activar en cualquier mo¬ 
mento. Esta no sólo nos hace in¬ 
munes a los disparos, sino que 
además nos sinre como barrera 
en la que se estrellan nuestros 
adversarios. 

Desgraciadamente cada vez 
que es utilizada nuestra nave 
queda inmóvil, y encima antes 
de usarla de nuevo necesita un 
breve espacio de tiempo para re¬ 
cargarse y volver a estar activa. 

En las dos siguientes fases nos 
veremos las caras con los «killer 
eggs», que se pasean durante 
unos segundos por la pantalla de 
un lado a otro hasta eclosíonar, 
surgiendo de su interior espe¬ 
luznantes pajarracos que sólo 
son vulnerables a los disparos si 
le acertamos en el centro. 

La quinta fase tiene como pro¬ 
tagonista al «Megaphoenix», un 

enorme pájaro metálico que so¬ 
brevuela la pantalla lanzando 
gigantescos huevos que explo¬ 
tan en dos mitades al llegar a 
nuestra altura. Sólo su boca es 
vulnerable a nuestros disparos, 
y para eliminarle tendremos que 
reducir a cero su barra de ener¬ 
gía, situada en la parte superior 
de la pantalla. Si conseguimos 
hacerle explotar dejará caer una 
píldora que al ser recogida aña¬ 
dirá un nuevo arma a nuestra 
nave, como lasers o cañones la¬ 
terales de disparo. 

Por último la sexta fase nos 
pone ya cara a cara contra nues¬ 
tro principal enemigo, una gi¬ 
gantesca nave que ocupa la pan¬ 
talla de lado a lado, “the mother 
spaceship”, con defensas en su 
parte central y en los laterales y 
que está además escoltada por 
algunos pequeños “phoenixM, 
La única forma de destruirla es 
debilitar la barrera que protege 

a Orejut, su cerebro central, pa¬ 
ra acertarle a continuación con 
uno de nuestros disparos. 

Puro vicio 

Está demostrado que si a al¬ 
guien le gusta verdaderamente 
lo que está haciendo, nada malo 
puede salir de su empeño. «Me¬ 
gaphoenix» es, a nuestro enten¬ 
der, una de las producciones en 
las que Dinamic ha puesto ma¬ 
yor ilusión, cosa que se nota rá¬ 
pidamente porque el juego es 
sencillamente increíble, 

Arcades como estos son los 
que demuestran que sin argu¬ 
mento y con un desarrollo tan 
simple “como el mecanismo de 
un chupete" se puede realizar 
todo un señor juegazo que de¬ 
rrocha calidad técnica, jugabili- 
dad y adicción. 

No es sólo porque en su día 
fuéramos fanáticos de «Phoe¬ 
nix», es que «Megaphoenix» es 
uno de los mejores masacra- 
marcianos que hemos tenido 
oportunidad de disfrutar en un 
ordenador... ah, y mención ho¬ 
norífica para la melodía de pre¬ 
sentación, de lo mejorcilo que 
hemos escuchado en un Amiga. o 

'e&nszyos <f msmos^- 
mEn las fases de los “killer eggs" no es mala idea situarse 
en uno de los laterales de la pantalla para tratar de acertar¬ 
les cuando cambien de dirección. 

■ Cuando hayas debilitado la barrera que protege a Orejut 
sitúate justo debajo de la "mother spaceship", usa tu escudo 
y dispara todo lo que rápido que puedas para Intentar des¬ 
truirla. 
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Más fácil que el ajedrez 
Odisea espacial 

STRATEGO AWESOME 

Esta nueva versión del clásico juego 
de tablero respeta las reglas de éste 
incorporando algunas novedades. 

u 
Ck. 

El juego permite modificar algunos 
de sus aspectos como el tablero o las 
piezas. 

■ ACCOLADE 
■ Disponible; PC 
■V.Comentada: PC 

En preparación:C 64, AMIGA 
■Tarjetas gráficas: CGA, 

EGA, VGA 

El «Stratego» es un cono¬ 
cidísimo juego de mesa 
que últimamente se ha 

puesto muy de moda. Con 
una temática similar al aje¬ 
drez, pero con una mayor 
simplicidad de movimientos, 
lo que le hace, en principio, 
bastante más accesible, nues¬ 
tro objetivo será dirigir un 
verdadero ejército sobre un 
tablero cuadriculado, hasta 
conseguir capturar la bandera 
del contrario. 

Cada uno de los participan¬ 
tes posee cuarenta fichas, di¬ 
vididas en varios grupos o ca¬ 
tegorías; hay un mariscal, 
varios coroneles, comandan¬ 
tes, capitanes, sargentos, ex¬ 
ploradores, minadores, bom¬ 
bas y una bandera. 
Antes de empezar el enfren¬ 

tamiento se colocan las pie¬ 
zas en los noventa y dos cua¬ 
dros que forman la superficie 
de juego, ocupando las cua¬ 
tro filas delanteras del table¬ 
ro. Por supuesto, cada juga¬ 
dor sabe sólo la graduación 
de sus fichas y no las del con¬ 
trario. 

Cuando comience la partida 
se moverán las piezas una a 
una de acuerdo con determi¬ 
nadas reglas y únicamente 
cuando una de ellas intenta 
ocupar una casilla en la que 
ya hay una ficha contraria se 
descubrirán las dos, eliminán¬ 
dose la de menor graduación 
o las dos si su grado es el mis¬ 
mo. Asi, comiendo pieza tras 
pieza deberás localizar el lu¬ 
gar donde tu contrincante ha 
colocado su bandera, que por 
cierto, es una de las pocas fi¬ 
chas, junto a las bombas, que 
no se puede mover. 

Como podéis ver el meca¬ 
nismo del «Stratego» es muy 

sencillo y las reglas básicas ex¬ 
tremadamente simples. Lo 
que ya no es tan fácil es con¬ 
vertirse en un maestro. 

El juego tiene un compo¬ 
nente de estrategia, haciendo 
honor a su nombre, que le 
hace tremendamente adicti- 
vo. Además, las opciones que 
Accolade ha incluido en el 
programa, -varios tableros, 
varios juegos de piezas, colo¬ 
caciones predefinidas, posibi¬ 
lidad de salvar y grabar parti¬ 
das, nivel de dificultad, etc.-., 
junto al interfaz de usuario, - 
cualquier persona puede ser 
capaz, mediante el ratón, de 
manejar en unos minutos el 
programa-, hacen que «Stra¬ 
tego» sea, en el pleno sentido 
de la palabra, un juego para 
todo tipo de públicos, inde¬ 
pendientemente de su habili¬ 
dad o su capacidad para ma¬ 
nejar un ordenador. 

Quizás si en algo puede fa¬ 
llar es en que la única posibili¬ 
dad de que participen dos ju¬ 
gadores es vía modem. Esto 
parece lógico por la disposi¬ 
ción del tablero, pero quizás 
se podría haber buscado la 
formula para que el jugador 
no pudiera ver las fichas de su 
adversario, ni durante la colo¬ 
cación ni durante la partida. 
Pero bueno, quizás esta posi¬ 
bilidad habría complicado el 
manejo del programa y eso 
es, seguro, algo que de nin¬ 
gún modo parecían pretender 
en Accolade. 

Ya sabéis, «Stratego» es 
una fabulosa conversión que 
lo tiene prácticamente todo, 
adicción, buenos gráficos, 
sencillo manejo y buen nivel 
de juego, apto para novatos y 
para expertos, el programa 
perfecto para relajarte un ra¬ 
to después del duro trabajo. 

J.G.V. 
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Pocos son ya los 
géneros que le 
quedan por tratar 
a la compañía reina 
de los lé bits, 
Psygnosis, y por ello 
tal vez este a la 
búsqueda de 
encontrar nuevas 
fórmulas a partir de 
ingredientes ya de 
sobra conocidos. 
Como ejemplo valga 
este «Awesome», un 
curioso programa en 
el que se funden 
elementos de ios 
clásicos masacra- 
marcianos con los 
de los juegos tipo 
«Elite». 

■ PSYGNOSIS 
Disponible: ATARI Si; 
AMIGA 

. V, Comentada: AMIGA No es de extrañar... 
cuando se han he¬ 
cho arcades del ca¬ 
libre de «Blood 
Money» o «Mena- 

ce», -que reúnen todo lo mejor 
que se puede hacer dentro del 
género de los mata-marcianos-, 
la verdad es que o se deriva ha¬ 
cia otras latitudes o se olvida 
para siempre el tema. Psygnosis 
ha preferido no darle la espalda 
al tipo de juegos que le han 
otorgado gran parte de su presti¬ 
gio y se ha volcado en la bús¬ 
queda de un programa que sin 
salirse del estilo, aportase algu¬ 
na novedad. Con «Awesome» 
desde luego lo ha logrado, aun¬ 
que lo que nos queda muy claro 
es que a efectos prácticos el es¬ 
fuerzo haya merecido la pena. 
Seguir leyendo y comprenderéis 
lo que querernos decir 

Las mujeres, los niños y 
los cobardes primero 

Nos encontramos en una épo¬ 
ca futura, en una galaxia a mi¬ 
llones de años luz del Sistema 
Solar. En estos remotos confi¬ 
nes dos razas alienígenas están 
a punto de desembocar en una 
guerra que en principio, se de¬ 
canta hacia el bando contrario 

«Awesome» está en la espectacular línea que ha caracterizado a Psygnosis en otras 
producciones, pero por desgracia Ja jugabílldad no acompaña al resultado final. 

Un pequeño rádar en pantalla regis¬ 
tra los movimientos de los objetos si¬ 
tuados a nuestro alrededor. 

en el que te encuentras. Podrías 
quedarte y luchar, incluso espe¬ 
rar un milagro, pero al fin y al 
cabo, ¿si tienes una nave espa¬ 
cial y combustible para alejarte 
por qué vas a perder la vida ton¬ 
tamente, no? 

Esta vez en lugar de héroes va¬ 
mos a ser, como se suele decir, 
«la primera rata en abandonar el 
barco», y nuestro objetivo no es 
otro que recorrer ocho planetas 
situados en nuestro itinerario de 
huida. El paso por ellos es obli¬ 
gado, ya que necesitamos repos¬ 
tar y realizar transacciones co¬ 
merciales con objeto de adquirir 
mejoras para la nave. 

Acción en varios planos 

Antes de arrivar a cada planeta 
tendremos que afrontar toda una 
serie de pasos previos, que no 
consisten en otra cosa que en di¬ 
ferentes fases arcade cuya difi¬ 
cultad se incrementa considera¬ 
blemente a medida que pasamos 
de una a otra. Vamos a verlas 
con detenimiento. 

Las dos primeras fases del jue¬ 
go os devuelven a los tiempos 
de aquel mítico «Asteroids», 
aunque en esta ocasión en lugar 
de ser nuestra nave la que gira 
sobre sí misma, son los decora¬ 
dos los que realizan un despla¬ 
zamiento circular a medida que 
movemos nuestra nave. 

Nos veremos las caras con sucesivas 
oleadas de naves enemigas y campos 
de meteoritos. 

Pasados los dos primeros ins¬ 
tantes de frenético combate, se¬ 
remos trasladados a una tercera 
fase que nos recuerda notable¬ 
mente a «Space Harriar», ya 
que en una visión tridimensio¬ 
nal en la que nuestra nave per¬ 
manece en primer plano, lucha¬ 
remos contra una gigantesca 
serpiente que se acerca y se ale¬ 
ja de nosotros. 

Acto seguido, y tras deshacer¬ 
nos de ella, accederemos por fin 
a la superficie del planeta, don¬ 
de se desarrollan dos fases de 
combate bastante diferentes. En 
la primera, y sobrevolando a po¬ 
ca altura con nuestra nave el 
planeta, deberemos buscar la 
pista de aterrizaje, antes de que 
un contador de tiempo que figu¬ 
ra a la izquierda de la pantalla 
llegue a cero. Contamos con la 
ventaja de que tras eliminar a un 
cierto número de adversarios, 
aparecerá una pequeña flecha 
que nos indicará el camino co¬ 
rrecto a seguir. 

Una vez que hayamos tomado 
tierra de la nave descenderá un 
pequeño tripulante que a pié, y 
sin más ayuda que su láser, ten¬ 
drá que recorrer la distancia que 
le separa de la entrada a la base, 
teniendo en cuenta que ésta se 
halla protegida por un gigantes¬ 
co enemigo y que además sus 
reservas de oxígeno se extin¬ 
guen rápidamente. 
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Ecológico y divertido i rnntn 

Cuando tras recibir vanos o impactos )a 
energía llegue a cero la nave estalla¬ 
rá en mil pedazos. 

La dificultad pasa de ser mínima en 
unas fases a exagerada en otras, lo 
que disminuye la jugabilidad. 

Por último, tras entrar en la 
base, nos veremos inmersos en 
la pane que el juego reserva a 
la estrategia, pues mediante to¬ 
da una serie de me ñus podre¬ 
mos comprar armamento, ven¬ 
der mercancías que hayamos 
recogido en el camino, aceptar 
trabajos, examinar un mapa 
planetario de la zona en que nos 
encontramos, y escoger la ruta 
que vamos a seguir. Por cierto, 
que aunque pueda parecer que 
esta fase está casi de «relleno», 
nada más lejos de la realidad, 
pues su importancia es decisiva 
dentro de nuestro objetivo. 

En la linea habitual 

Aunque la impresión técnica 
que el juego ofrece es soberbia, 
y aunque Psygnosis ha vuelto a 
destapar el tarro de las esencias 
y se ha marcado una secuencia 
de presentación de las de dejar¬ 
te con la boca abierta, lo cierto 
es que metidos a realizar com¬ 
paraciones entre ésta y otras 
producciones, -como las ya 
mencionadas o las dos partes 
del «Shadow of the Beast»-, 
sólo resultan destacables su ma¬ 
yor complejidad y originalidad, 
porque en lo que se refiere a 
adicción y jugabilidad el pro¬ 
grama no raya a la altura que 
sería deseable. Algunas zonas 
son demasiado fáciles (la de la 
serpiente), otras por contra casi 
imposibles (el combate a pié), y 
en general se hecha en falta un 
desarrollo más adictivo, 

En cualquier caso Psygnosis 
es lo suficientemente hábil co¬ 
mo para lograr que sus progra¬ 
mas menos buenos sigan estan¬ 
do por encima del término 
medio. 

J.EM. 
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■ ELECTRONIC ARTS 
■ Disponible: ATARI ST, 

AMIGA 
■V. Comentada: AMIGA 

Electronic Arts nos tiene 
acostumbrados a lanzar 
títulos que normalmente 

se desenvuelven en los farra¬ 
gosos terrenos de la simula¬ 
ción o de la estrategia, dentro 
de los cuales ha conseguido 
éxitos del calibre de «Popu- 
lous» o «Indianapolis 500». 
Sus juegos se han distinguido 
por tanto habitualmente por 
su complejidad, perfección y 
hasta cierto punto, por estar 
destinados a un círculo de 
usuarios bastante elitista. 

Esto no quiere decir, sin em¬ 
bargo, que la compañía haya 
cerrado sus puertas a otros 
géneros y, como prueba de 
ello, su nueva producción, 
«Fíood», es un entretenido 
arcade sin demasiadas pre¬ 
tensiones que destaca preci¬ 
samente por su sencillez. 

El juego es un intrascenden¬ 
te arcade multinivel realizado 
con una elevada dosis de 
buen humor y protagonizado 
por una especie de renacuajo 
bautizado corno Quiffy. Su ta¬ 
rea es bien simple, recorrer las 
cavernas subterráneas de las 
que procede, divididas en 42 
niveles, para conseguir su 
sueño dorado: salir a la super¬ 
ficie y ver la luz del sol. 

La forma de completar cada 
nivel es bastante sencilla, ya 
que todo lo que hay que ha¬ 
cer es recoger los contenedo¬ 
res de basura de cada nivel 
para a continuación dirigirse 
al teletransportador de salida, 
que nos llevará hacia la si¬ 
guiente zona. 

Por supuesto, todo esto, que 
dicho así parece muy fácil, no 
lo es tanto cuando descubri¬ 
mos lo que ocultan los nive¬ 
les. Estos están vigilados por 
cientos de incordiantes bichí- 
tos de variada agresividad (al¬ 
gunos sólo nos restarán ener¬ 
gía mientras que el contacto 
con otros nos costará una vi¬ 
da directamente), además al¬ 
gunas zonas están estructura¬ 
das de forma laberíntica, y 
otras a las que sólo podemos 
acceder mediante transporta¬ 
dores. En bastantes niveles 
encontraremos también filtra¬ 
ciones de agua que los inun¬ 
dan progresivamente. 

En estos últimos el peligro es 
doble, pues además de vigilar 

el estado de nuestra barra de 
energía, debemos hacer lo 
propio al sumergirnos con 
otra barra que nos señala el 
nivel de oxígeno de nuestro 
protagonista. A partir del mo¬ 
mento en que ésta se extinga, 
la permanencia bajo el agua 
nos costará un vertiginoso 
descenso de nuestra energía. 

Cerrando la amplia gama de 
sorpresas que vamos a encon¬ 
trar en nuestro camino, resta 
hablar de la posibilidad de re¬ 
coger nuevas armas de mayor 
potencia o activar interrupto¬ 
res que causarán diferentes 
efectos, así como de las parti- 

A io largo de ios diferentes mveies 
del juego nos enfrentaremos a diver¬ 
tidas situaciones. 

cularidades de algunos nive¬ 
les, que poseen rayos de luz 
que los recorren de lado a la¬ 
do intermitentemente y otros 
secretos que vosotros mismos 
tendréis oportunidad de des¬ 
cubrir, o más bien de sufrir. 

En fin, es de agradecer que 
Electronic Arts nos haya pues¬ 
to por una vez las cosas fáci¬ 
les y nos permita divertirnos a 
lo grande sin necesidad de 
complicaciones, porque eso 
es precisamente lo que este 
«Flood» nos ofrece ante to¬ 
do: adicción y jugabilidad.' 

. Yvv 4 - 
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Por una vez Electronic Arts ha pre¬ 
sentado un juego sin complicaciones 
que destaca por su adicción. 

Eso sí, como el juego viene 
de quien viene, en «Flood» 
no falta todo un derroche de 
buenos gráficos, sonidos digi¬ 
talizados y "scrolles" y movi¬ 
mientos de primera, que en 
definitiva confieren a este 
sencillo juego una calidad 
más que plausible. 

J.E.B. 

DISPONIBLES 

ENTRA EN LA ARENA Y DESCUBRE EL JUEGO 
MAS MORTIFERO QUE EXISTE EN EL 3.cr MILENIO 

PROEIN SOFT UNE 
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¡Menuda historia! 
Seg undo viage a Krynn 

LA HISTORIA INTERMINABLE II 

A lomos de un veloz caballo nos adentraremos en el bos¬ 
que donde deberemos esquivar los obstáculos. 

Nuestro objetivo en esta fase es interceptar al dragón ene¬ 
migo para hacerle chocar contra las paredes del túnel. 

I3RAG0S 
OF FLAME 

La saga de Advanced Dungeons & Dragons 
ya es conocida en nuestro país gracias al 
«Heroes of the Lance». Siguiendo con la serie, 
aparece ahora el «Dragons of Fíame», que 
retoma al grupo de aventureros de la Lanza 
donde el primer capitulo los dejara y los 
conduce por una nueva y más peligrosa 
aventura. 

■ LINEL 
■ Disponible: SPECTRUM, ST, 

C64, AMSTRAD, AMIGA, PC 
■V.Comentada: AMIGA 

La mala suerte parece per¬ 
seguir a las aventuras in¬ 
formáticas de Bastían, -el 

personaje ideado por Michael 
Ende como protagonista de 
su libro «La Historia Intermi¬ 
nable»-, porque si su primera 
parte, que ni siquiera llegó a 
ser distribuida de forma seria 
en nuestro país, cosechó más 
críticas que elogios, esta se¬ 
gunda mucho nos tememos 
que va a correr igual o incluso 
peor suerte que aquella. 

Linel ha preparado para no¬ 
sotros un arcade dividido en 
seis fases diferentes que a pe¬ 
sar de su variedad mantienen 
en común una serie de carac¬ 
terísticas bastante lamenta¬ 
bles: elevado nivel de dificul¬ 
tad, escaso interés en su 
desarrollo, poca variedad de 
enemigos durante el juego, y 
una carencia total de explica¬ 
ciones detalladas en el ma¬ 
nual de instrucciones de qué 
es lo que tenemos que hacer 
para completar cada nivel, de 
forma que en tan sólo tres 
páginas se nos intenta contar 
lo necesario para jugar las seis 
fases, algunas de ellas bas¬ 
tante complejas. 

En la primera, por ejemplo, 
encontramos a Bastían en la 
Ciudad de Plata donde, ya 
que todo lo que se nos dice 
es cómo movernos y cómo 
eliminar los monstruos gigan¬ 
tes, imaginamos que nuestra 
misión debe consistir en en¬ 
contrar la salida (aunque tam¬ 
bién pudiera tratarse de aca¬ 
bar con todos los enemigos o 
localizar algún objeto, quién 
sabe). El caso es que el mapa 
está diseñado de forma labe¬ 
ríntica con puertas que inter¬ 
conexionan entre sí diferentes 
zonas, y aunque tampoco se 
nos advierta este particular, 
en el marcador hay una barra 
que nos muestra el tiempo de 

que dispone¬ 
mos para com¬ 
pletar nuestro 
enigmático ob¬ 
jetivo, si es que 
antes uno de 
los gigantes no 
nos atrapa y 
perdemos una 
de vida. 

La siguiente 
fase (a la que 
hemos logrado 
acceder, como 
a las demás, 
mediante unos 

útiles "passwords") la vivire¬ 
mos a lomos de Fujur el dra¬ 
gón blanco, volando entre las 
paredes de un estrecho desfi¬ 
ladero. Aquí sólo debemos 
destruir a otro dragón empu¬ 
jándole contra las rocas, pero 
una vez más puestos a jugar 
descubrimos bastantes sor¬ 
presas de las que nadie nos 
ha hablado y ante las cuales 
todo lo que nos queda es 
echarle imaginación al asun¬ 
to. Por si fuera poco, dado 
que luchamos contra un úni¬ 
co enemigo, la fase no puede 
ser más insulsa y desmotiva- 
dora, a lo que contribuye 
también su elevada dificultad. 

En los demás niveles, en los 

que escalaremos muros, nos 
internaremos en un castillo 
misterioso y cabalgaremos un 
brioso corcel, mantienen co¬ 
mo punto en común la exas¬ 
perante dificultad, su insípido 
desarrollo y unas brillantes se¬ 
cuencias de presentación. 

Valga como ejemplo de su 
dificultad decir que en la fase 
del muro las piedras caen de 
forma tan rápida e inoportu¬ 
na que ni el más virguero es 
capaz de permanecer 30 se¬ 
gundos con vida, o que en la 
fase del caballo los preciosos 
escenarios están diseñados de 
forma tal que no hay cristia¬ 
no que sea capaz de enterar¬ 
se de dónde están los obstá¬ 
culos. En cuanto a las citadas 
secuencias de presentación 
éstas son al principio de agra¬ 
decen, pero dado que te las 
tienes que tragar cuando el 
juego se carga, cuando pier¬ 
des una vida, cuando pasas 
de fase o cuando se acaba la 
partida, terminan por hacerse 
francamente indigeribles. 

En fin, que aunque los bue¬ 
nos gráficos y «scrolles» se 
salven de la quema, -también 
es de agradecer la correcta 
traducción a nuestro idioma 
de los textos en las secuencias 
de presentación-, lo cierto es 
que esta «Historia Intermina¬ 
ble II» se queda en uno de 
esos juegos plagados de bue¬ 
nas intenciones pero que en 
la práctica no responde a las 
espectativas creadas a su alre¬ 
dedor. Si eres un vicioso del 
joystick te queda por lo me¬ 
nos el interés de ver si eres 
capaz de completar el juego, 
cosa que te garantizamos no 
es, en principio, nada fácil. 

J.E.B. 

Seis fases diferentes dan vida al juego que destaca funda¬ 
mentalmente por sus buenos gráficos. 

SSI/TSR/U.S.GOLD 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI, AMIGA, PC 

■V. Comentada: PC 
■T. gráficasCGA,EGA, TANDY Los maniacos estamos 

de enhorabuena, un 
nuevo RPG, conti¬ 
nuación de un clásico 
del género, ha llega¬ 

do a nuestro país. Tanis, Sturm, 
Raistlin, Tass... todos vuelven 
para acompañarnos por Krynn 
en pos de la derrota del mal, 
personificado en Takhisis, la 
Reina de la Oscuridad. 

Os recuerdo que la cuadrilla 
ya ha recuperado, tras resolver 
su anterior aventura, los discos 
de Mishakal de las garras del 
poderoso dragón Khisanth. Por 
desgracia, tras la exitosa mi¬ 
sión, fueron capturados por un 
batallón de Draconianos. La 
suerte, sin embargo, no volvió 
la espalda al intrépido grupo y 
pronto fueron rescatados por 
una columna de elfos. 

Ahora el escenario de la bata¬ 
lla está cada vez más negro. Los 
elfos de Qualinost han empeza¬ 
do a ceder. La única esperanza 
es este grupo de aventureros, 
que deben rescatar a los prisio¬ 
neros de Pax Tharkas y locali¬ 
zar la mítica espada Wyrmsla- 
yer para dar alguna posibilidad 
a la, debilitada resistencia. Esta 
es, por lógica, la misión que e! 
jugador deberá realizar en esta 
segunda entrega de la serie. 

Para saber algo más sobre el 
complejo mundo de Krynn es 
posible consultar las Crónicas 
de Dragonlance, una colección 
de tres libros, en los que se ba¬ 
san los títulos editados hasta el 
momento, que estoy seguro ha¬ 
rán las delicias de cualquier vi¬ 
cioso de los RPG. 

Y ahora, por fin, vamos a ha¬ 
blar del juego. Dentro.,, 

Regreso a Krynn 

Quien busque en «Dragons of 
Fíame» algo rabiosamente nue¬ 
vo no lo va a encontrar, sobre 
todo si ha visto el «Heroes of 
the Lance», su predecesor en el 
tiempo, con el que la compara¬ 
ción va a ser inevitable. 

El juego nos coloca una vez 
más en Krynn, en un mundo ex¬ 
tenso como debe ser el de todo 
RPG que se precie. Bajo nues¬ 
tro control está una cuadrilla 
iniciálmenté de ocho aventure¬ 
ros. Dichos aventureros son los 
protagonistas de las series cita¬ 
das más arriba, o sea que vienen 
ya con sus puntos de habilidad, 
fuerza, etc. y no los podemos 
definir, como suele ocurrir en 
los RPG normales. 

Este es uno de los puntos que 
viene a demostrar que pese a es¬ 
tar basado en un RPG de tablero 
clásico, los juegos de ordenador 
de este género normalmente no 
se pueden catalogar de idéntica 
forma a los de mesa, pues care¬ 
cen de elementos habituales en 
estos. Aparte del ya citado, ocu¬ 
rre que comenzamos con todos 
los puntos ganados y el perso¬ 
naje no es mejorable. Por mu¬ 
cha experiencia que ganemos, 
es imposible incrementar las 
cualidades del aventurero. 

Otra nota de interés es el he¬ 
cho de que en las instrucciones, 
traducidas también al castella¬ 
no, te describan lodos los posi¬ 
bles monstruos que encontrare¬ 
mos. Esto induce a pensar, 
acertadamente, que estos son 
por lógica escasos. Lo mismo 
ocurre con objetos y hechizos. 

Un nuevo capítulo 

AI igual que ocurría con «He¬ 
roes of the Lance», el título que 
comentamos en estas líneas 
puede ser definido como un 
sencillo RPG que se va aden- 
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En el manual encontraremos una detallada descripción tan- 
to de los enemigos como de los hechizos. 

Eí juego profundiza más que su predecesor en el mundo de 
los UP ■ clásicos. Introduciendo nuevos temas. 

Una de las principales diferencias con los RPG de tablero es 
que no es posible modificar los va i ores de los personajes. 

«Dragons of fíame» incorpora un territorio mucho más ex¬ 
tenso que el que aparecía en el primer juego de la serie. 

trando en terrenos más profun¬ 
dos al ser más amplio y con más 
posibilidades que su predecesor. 

Por un lado, permite la incor¬ 
poración al grupo de los llama¬ 
dos NPC (non player character), 
esto es, personajes que no son 
controlados por el jugador. Ade¬ 
más, el territorio a explorar es 
mucho más grande y se introdu¬ 
ce una nueva perspectiva. 

Cuando estemos moviéndonos 
por Krynn, exceptuando alguna 
de sus fortalezas, tendremos una 
visión al estilo de «Gauntiet», 
que nos permite mover a nues¬ 
tro grupo por lo que llaman en 
este juego “wildemess”. 

Sin embargo, al contactar con 
los enemigos o penetrar en al¬ 
gún edificio, o sólo porque lo 
deseamos, entraremos en una 
secuencia de combate con un 
desarrollo idéntico al que en¬ 
contramos; en «Héroes of the 
Lance». 

Esto viene a confirmar que el 
juego es la literal continuación 
de su predecesor, pero compli¬ 
cando algo la cosa. Da la impre¬ 
sión de ser ésta una serie intro¬ 
ductoria en RPG, en la que poco 
a poco van incorporando pro¬ 
gresivamente nuevos elementos 
por considerar excesivo meter¬ 
los todos de golpe. 

A modo de conclusión 

La verdad, es que no voy a po¬ 
der decir mucho más, pues prác¬ 
ticamente el resto es mu simi¬ 
lar al «Heroes of the Lance» 

Gráficamente no está demasia¬ 
do conseguido en la versión Pe 
para CGA, aunque tiene un 
buen nivel en EGA. De todas 
formas éste es un aspecto se¬ 
cundario, ya que los buenos afi¬ 
cionados a los RPG sólo nece¬ 
sitan que se distingan las cosas 
y esto lógicamente ocurre. 

Originalidad tampoco hay a 
raudales, como ya comenté, so¬ 
bre todo si habéis visto su pri¬ 
mera parte. La respuesta de las 
teclas y el movimiento no es pa¬ 
ra darle un premio. 

Pero, qué os voy a decir, es un 
RPG... y de estos hay pocos en 
España. Además se deja jugar, 
hay mucho terreno por explorar, 
muchos monstruos a los que 
combatir, muchas sorpresas que 
encontrar y más hechizos que 
lanzar. Y yo me lo paso bien así, 
me puedo pasar horas así, aun¬ 
que parezca tontito. Vamos, que 
me gusta pese a todo. 

El resumen no va a poder ser 
más claro. ¿Te gustó en su día el 
«Heroes of ihe Lance»? Enton¬ 
ces seguro que te lo vas a pasar 
pipa con éste. ¿No te acabó de 
convencer? Quizá éste si lo lla¬ 
ga. ¿No te gustan nada los jue¬ 
gos que no van de matar mar¬ 
cianos? No entiendo por qué 
has leído este artículo. 

F.H,G. 
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'úwsgfós ? imeos'- 
mBuscar rápidamente aliados que se unan al grupo y nos 
ayuden en la lucha. 

■ Estos normalmente nos darán sabios consejos. 

■ Cuando os mováis por la "wilderness" procurar no juntar 
muchos enemigos a vuestro alrededor e Ir mejor despa¬ 
chándolos de uno en uno. No olvidéis que el movimiento en 
la secuencia de combate es equivalente al movimiento en 
el plano y si os movéis mucho es posible que encontréis más 
enemigos de golpe. 

■ Como es lógico, los mejores luchadores del grupo son Ca- 
ramon, Sturm y Flint, éste para enemigos pequeños. El me¬ 
jor saltarín es, como recordaréis, Raistlin. 

■ No abuséis de hechizos al principio, pues luego os harán 
falta. 

■ /Vo vayáis directamente a Pax Tharkas. Explorad el resto 
del mundo de Krynn ya que hay aliados y objetos vitales 
para terminar el juego. Es conveniente que comencéis vues¬ 
tras exploraciones por el Norte. 

PROt-IN ESTE MES NOS 
PROPONE UN CONCURSO 

CON SU JUEGO 

LOS PREMIOS SON: 

I . ° Un coche de radio-control 
-SKY HAWK- con tracción y 
suspensión a las cuatro ruedas, 
dos motores con batería más 
cargador de baterías, el cual 
puede alcanzar una velocidad 
de 30 km/h. 

Dos juegos de ajedrez 
electrónicos como el de la foto 

-SPHINX JUNIOR- con 64 
niveles de dificultad, grabación 
en memoria, aperturas standar 

de ajedrez, etc. 

3. Tres canastas de 
baloncesto electrónicas para 
poder jugar incluso en casa. 

\ 
Conseguir ésto es muy fácil. Sólo tienes que contestar a las 

preguntas de este cuestionario y enviarlo ¡unto con el cupón 
con tus datos personales (no valen fotocopias), antes del 31 
de mayo a; 

HOBBY PRESS, S.A. 
Revista MiCROMANlA 

Ctra. de Irún, km. 12,400 
28049 Madrid 

indicando en una esquina del sobre: SUPERSKWEEK. 
El día ó de junio se realizará un sorteo ante Notario entre 

todas las cartas acertadas del que se extraerán cinco cartas 
que serán las ganadoras. 

1. ¿Cómo se llama el amigo de SKWEEKÍ 
2. ¿Puedes comprar cosas en la tienda? ... 
3. ¿Para qué sirven las baldosas doradas? 

4. ¿Cuáles son las islas donde sólo puedes aterrizar después 
de haber ganado en las otras? . 

5. ¿Cuántos niveles tiene SUPERSKWEEK? . 
6. ¿Dónde puedes comprar las armas? . 

CUPÓN 

Nombre . 
Apellidos . 
Dirección . 
Localidad . Provincia . 

Código Postal . Teléfono . Edad . 



<£><=> 30000 

s R V R D /\ IR K 



Lombarl 

g-M23'0' 

s o F T WARELJ D 

SYSTEM 4 
DE ESPAÑA, S. A 
Plaza Mártires, 10 
28034 MADRID 
Tel. 735 01 02 
Fax. 735 06 95 

(CANCION TRISTE 

> 
M » / , »ú.-[_ 

^ i •'L .1 



Alta tecnología soviética 

MIG-29 FULCRUIV 
Domark nos acaba de presentar su más reciente 
creación, esta vez no es una conversión, ni un 
arcade, ni siquiera una aventura o un juego de 
roi, lo que acaba de salir del cuartel general de la 
poderosa compañía británica es un simulador de 
vuelo. Y como novedad, el programa está basado 
en uno de los mejores y mas modernos 

aparatos... soviéticos. ¿Original? ¿no? Pues preparaos para volar en el 
orgullo de la aviación militar del Kremlin. 

El programa contiene seis misiones diferentes, dirigida la primera de ellas a per¬ 
mitirnos hacernos perfectamente con el control del aparato. 

■ DOMARK 
Disponible: AMIGA, ATARI 
STYPC 

■ V, Comentada: AMIGA El Mig-29, la respues¬ 
ta soviética a los F-16 
y F-18 norteamerica¬ 
nos, y conocido como 
Fulcmrn en el código 

de la O.X.A.N., es el avión de 
combate riso más extendido por 
el mundo. Las fuerzas aéreas de 
países tan dispares como India 
o Irak poseen un importante nú¬ 
mero de estos soberbios jets. 
Con un techo, o altitud máxima, 
de alrededor de 20,000 metros y 
una velocidad cercana a los 
2.500 kilómetros por hora, el 
Fulcnmi es capaz de enfrentar¬ 
se, en igualdad de condiciones, 
a los Tornado europeos o a los 
tan conocidos aviones Northrop 
americanos. 

¿Te has parado a pensar alguna 
vez lo que deben sentir estos 
modernos jinetes del aire? Aun¬ 
que vayan dentro de una cabina 
presurizada y rodeados de luce- 
citas y aparatos electrónicos, 
eso de saber que estás a una al¬ 
tura de miles de metros, viajan¬ 
do a una velocidad superior a la 
del sonido, tiene que ser una ex¬ 
periencia inolvidable, seas ruso 
o no lo seas. Los que sufráis de 
vértigo podéis dejar de leer. 

Un trabajo correcto 

Los programadores de Do¬ 

mark han hecho un estupendo 
trabajo con la parte técnica de 
este «Mig-29». Desgraciada¬ 
mente no ocurre lo mismo con 
el manual de instrucciones, im¬ 
prescindible para poder dominar 
un juego de estas característi¬ 
cas. Pero, vayamos por partes. 

Nada más terminar la carga 
podremos escuchar una extraor¬ 
dinaria banda sonora mientras 
observamos a nuestro avión pa¬ 
sar haciendo piruetas sobre la 
mismísima Plaza Roja; un buen 
comienzo. 

Tras unos segundos nos en¬ 
contraremos en la pantalla de 
selección de misiones. Hay seis 
disponibles en los más variados 
escenarios. La primera de ellas 
es únicamente de entrenamien¬ 
to y nos ayudará a comprender 

el manejo del aparato. Las de¬ 
más nos llevarán a diversas par¬ 
tes del mundo donde nos en¬ 
frentaremos a varios objetivos 
diferentes. Desgraciadamente 
no parece que se haya incluido 
en el juego la posibilidad, como 
en otros simuladores recientes, 
de modificar estas misiones u 
optar por otras diferentes en 
nuevos discos independientes. 
Una lástima. Tampoco podre¬ 
mos cambiar o elegir el arma¬ 
mento, siempre poseeremos el 
mismo; éste será más o menos 
efectivo en función de la tarea 
escogida. 

Los gráficos del programa son 
algo simples excepto cuando al¬ 
canzamos alguno de los objeti¬ 
vos, realizados con algo más de 
detalle. De todos modos se echa 

CONSIGUE 
ESTE FANTÁSTICO LIBRO SOBRE EL MIG-29 

De entre todas fas cartas recibidas antes del 31 de diciembre de 1991 con la respuesta acertada 
se extraerán el día 7 de enero de 1992, cien cartas ante Notario que recibirán el LIBRO FOTOGRÁ¬ 
FICO DEL AVIÓN MIG-29. No olvidéis indicar en una esquina del sobre la palabra: MIG-29, e in¬ 
cluir en él el cupón con vuestros datos personales (no valen fotocopias). 

1. ¿Cómo se llama la parte de rueda señalada con el n.° 40 en 

Localidad . 
Provincia. 
Cod. Postal Teléfono 

Para obtener buenos resultados es imprescindible hacer uso del manual, en el que 
se echa en falta un mayor número de esquemas explicativos. 

La primera incursión de Domark en el mundo de los simuladores combina algunos 
aspectos muy conseguidos con otros de nivel medio. 

de menos un plano que nos in¬ 
dique el camino visualmente o 
que en cada zona de combate 
haya algún objeto más aparte de 
una especie de pirámides que 
hacen, suponemos, el papel de 
montañas. Una serie de caren¬ 
cias que hoy en día resultan casi 
imprescindibles si Domark pre¬ 
tende triunfar en el mundo de 
los simuladores. 

Tampoco el panol interior del 
avión resulta demasiado impre¬ 
sionante o atractivo. Sin embar¬ 
go, el manejo real del aparato, 
es bastante sencillo, lo que equi¬ 
libra un poco el nivel entre 
aciertos y defectos en el juego. 

Por supuesto, podremos ver el 
caza desde casi cualquier ángu¬ 
lo imaginable, lo que tampoco 
es una novedad porque cual¬ 
quier buen simulador lo refleja. 

Lo que echamos en falta 

Como ya os adelantamos an¬ 
tes, el mayor problema del pro¬ 
grama es el manual. Desordena¬ 
do, con pocas ilustraciones 
explicativas y en algunos mo¬ 
mentos casi críptico, es un hán- 
dicap más que una ventaja para 
los usuarios inexpertos en este 
mundo de la simulación aérea. 
¿Por qué Domark no ha incluido 
una tarjeta con un resumen de 
los comandos y una imágen del 
cuadro de mandos en vez de re¬ 

partir la utilidad de las teclas 
por las sesenta páginas del cua¬ 
dernillo de instrucciones? Todos 
estamos de acuerdo en que en 
este tipo de programas es esen¬ 
cial leerse toda la documenta¬ 
ción de cabo a rabo, pero tam¬ 
poco está de más facilitar las 
cosas a quién quiera simple¬ 
mente volar un ratito tranquilo 
nada más terminar la carga. 

Pues ya sabéis, «Mig-29 Ful- 
crum» es un programa intere¬ 
sante para los que no queráis 
perderos la emoción de probar 
un potente avión soviético, que 
pocas veces lo podréis hacer, 
pero al que íe faltan muchas co¬ 
sas que ya se han hecho comu¬ 
nes en otros juegos similares. 

No es un mal comienzo, pero 
Domark debería haber cuidado 
algo más su primera incursión 
en este competitivo mundo de la 
simulación aérea. A ver si den¬ 
tro de poco podemos ver el se¬ 
gundo intento ampliamente me¬ 
jorado, porque si en algo son 
especialistas los muchachos de 
esta compañía es en superarse 
día a día, quizás nos lo demues¬ 
tren una vez más... 

J.GM 



Tú eres la ley 

HILL STREET BLUES 

Aunque la adicción del programa depende directamente de 
los gustos del jugador, su calidad es evidente. 

El juego, manejado a base de menús, permite realizar un 
amplio número de acciones. 

■ KRiSAUS 
■ Disponible: ATARI ST, 

AMIGA, PC 
■V. Comentada: AMIGA Aunque las compañías 

de software no pare¬ 
cen haberse enterado, 

lo cierto es que las series tele¬ 
visivas son un inagotable re¬ 
curso a la hora de escoger 
protagonistas y argumento 
para un videojuego. Como 
excepción que confirma la 
norma nos llega este «Can¬ 
ción triste de Hill Street», rea¬ 
lizado por Krisalis a partir de 
la serie que obtuvo gran re¬ 
percusión al ser emitida en 
nuestro país. 

Si pensáis fríamente sobre 
cómo diseñar un juego con la 
serie, la conclusión a la que 
podéis llegar fácilmente es 
que existen dos opciones: o 
bien realizar un arcade de 
sencillo y trepidante desarro¬ 

llo recorriendo calles en busca 
de peligrosos delicuentes, o 
bien optar por ún juego más 
complejo con elementos de 
simulación en el que tuviése¬ 
mos que tomar complejas de¬ 
cisiones acerca de a quién 
asignar las diferentes patru¬ 
llas o cómo investigar cada 
delito. La primera opción se¬ 
ría sin duda la más fácil, la 
más comercial y también pro¬ 
bablemente la que contaría 
con una mayor aceptación 
entre los usuarios. Inexplica¬ 
blemente, Krisalis ha optado 
por el camino más difícil, y ha 
realizado un programa bas¬ 
tante complejo que se maneja 
por iconos, buscando más el 
realismo que la diversión y la 
sencillez de manejo. 

El resultado es un juego al 
que no se le puede criticar su 
calidad, pero si su nivel de 
adicción, cuanto menos bas¬ 
tante discutible. La principal 

razón para de¬ 
cir esto es que 
el proceso pa¬ 
ra realizar ca¬ 
da una de las 
acciones, que 
requiere el de¬ 
sarrollo de una 
partida, suele 
ser bastante 
complejo y pe¬ 
sado, ya que 
debemos con¬ 
trolar muchos 
¡conos y no 
siempre el re¬ 
sultado es tan 
alentador co¬ 
mo para ha¬ 
cernos pensar 
que estamos 
pasando un 
buen rato 
mientras lo ha¬ 
cemos. 

Una vez car 
gado el juego 
la pantalla 
aparece dividi¬ 
da en dos zo- 

Kí salís ha escogido la opción menos evidente para dar vida 
al juego, lo que lógicamente implica mayor dificultad. 

La pantalla aparece dividida en dos zonas que contienen los 
menús y una perspectiva aérea de la ciudad. 

ñas claramente diferenciadas, 
la superior, destinada a ofre¬ 
cernos una vista aérea de una 
pequeña zona de la ciudad 
con sus calles, peatones y ve¬ 
hículos, y la inferior, donde 
además de los diferentes ¡co¬ 
nos que nos permiten mane¬ 
jar el programa aparecen su¬ 
cesivamente diferentes 
mensajes que nos mantienen 
informados del transcurso de 
la situación. 

Las acciones que se nos per¬ 
miten realizar son múltiples y 
variadas, como por ejemplo 
consultar los archivos policia¬ 
les li obtener información 
acerca de los crímenes come¬ 
tidos y los sospechosos de ha¬ 
berlos realizado, patrullar las 
calles a pie o con nuestro co¬ 
che, seleccionar la zona a la 
que queremos dirigirnos, utili¬ 
zar nuestra radio, consultar el 
mapa de la ciudad o escoger 
a un policía determinado para 
una misión. 

El grado de interés que deri¬ 
va de activar todos estos ico¬ 
nos depende directamente 
del tipo de juegos a! que el ju¬ 
gador esté acostumbrado: si 
buscas acción rápida y un de¬ 
sarrollo repleto de emociones 
fuertes, mejor olvídate del te¬ 
ma, si por el contrario te gus¬ 
tan desarrollos más sesudos 
en los que cuente más tu in¬ 
teligencia que tu habilidad el 
juego está hecho a tu medida 
sin ninguna duda. 

Gustos hay para todo en de¬ 
finitiva, pero mucho nos te¬ 
memos que para la gran ma¬ 
yoría de los usuarios tan triste 
va a ser la canción como la 
impresión general sobre el 
juego. A veces no está de más 
darle al público lo que el pú¬ 
blico quiere... 
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¡Oh. cielos, otro Othello! 
Y todo por un mapa 

OTHELLO KILLER 

El nivel de juego es muy bueno, in¬ 
cluyendo cuatro grados de dificultad 
y un amplio número de opciones. 

o 

Durante la partida tendremos infor¬ 
mación sobre el número de piezas de 
cada jugador o el tiempo empleado. 

■ UBI SOFT 
■ Disponible: ATARl, AMIGA 
■ V. Comentada: AMIGA Con bastante retraso nos 

llega este juego publi¬ 
cado por Ubi Soft dedi¬ 

cado al Othello. Se trata de 
un clásico juego de tablero 
con unas normas realmente 
sencillas, pero que requiere 
un gran esfuerzo para hacer 
algo positivo con las piezas. 
Othello tiene por escenario 
un tablero de ocho filas por 
ocho columnas. Cada jugador 
posee fichas de un determi¬ 
nado color y la posición de 
partida es cuatro fichas (dos 
de cada color) situadas en 
diagonal por color en el cua¬ 
drilátero central del casillero. 

A partir de aquí cada juga¬ 
dor, por turno, deberá colo¬ 
car una ficha, sabiendo que 
todas las fichas rivales que 
queden comprendidas entre 
dos de las suyas pasarán a ser 
de su propiedad, es decir, 
"cambiarán de color". Nues¬ 
tro objetivo consiste en llegar 
al final del juego con mayor 
número de casillas de tu co¬ 
lor que el rival. A dicho final 
se accede cuando se han ocu¬ 
pado todas los cuadros o 
cuando ninguno de los dos 
jugadores puede poner ficha. 

Como podéis intuir, fácil de 
jugar, dificilísimo ganar. «Ot¬ 
hello Killer» nos ofrece la 
oportunidad de comenzar a 
realizar nuestros "pinitos" en 
este juego de estrategia, o 
mejorar nuestro nivel si ya 
eres un avezado jugador. Pa¬ 
ra ello podemos escoger en¬ 
tre jugar contra un rival hu¬ 
mano o contra el ordenador, 
disponiendo en este caso de 
cuatro niveles de juego. 

Se nos ofrece la posibilidad 
así mismo de escoger el color 
de las piezas, quién "sale", 
volver a la jugada anterior, 
ver la repetición de la partida, 
pedir asesoramiento al pro¬ 
grama sobre la jugada ópti¬ 
ma, crear una situación de 
partida determinada y jugar a 

partir de ahí, modo automá¬ 
tico -demo- y la opción de 
grabar/cargar partida. 

«Othello Killer», desde el 
punto de vista de la progra¬ 
mación, no ofrece grandes 
cosas: una programación es¬ 
partana, un entorno gráfico 
sencillote, algunos sonidos y 
frases y poco más. 

Por el contrario, como simu¬ 
lador de Othello es bastante 
bueno. Ofrece cuatro niveles 
de dificultad -si eres novato 
prepárate a perder desde el 
primer nivel- y una amplia va¬ 
riedad de opciones que ya he¬ 
mos comentado. Si te gusta 
el Othello y/o los juegos de 
tablero, «Othello Killer» satis¬ 
fará tus necesidades. 

Mención aparte merece el 
tema del software en España. 
El programa es del año 1989 
-de hecho ya conocíamos es¬ 
te juego en la redacción des¬ 
de hace bastante tiempo- y 
hasta 1991 ninguna casa es¬ 
pañola se ha decidido a traer¬ 
lo. ¿Tan mal está el mercado 
de los juegos de tablero y es¬ 
trategia? Para rematar la fae¬ 
na, nos queda el tema de las 
traducciones: en este país no 
debe haber nadie, absoluta¬ 
mente nadie que sepa escribir 
español: súbtil -sutil-, mohi¬ 
ndad -movilidad-, cojer -co¬ 
ger-, pués -pues-, espagnol 
-español- son algunas de las 
lindezas que encontraremos 
en sus instrucciones "traduci¬ 
das"; parece como si se hu¬ 
biera encargado la traducción 
a algún extranjero que lleve 
tiempo en España y haya 
aprendido el español más de 
"boca que de libro". En cual¬ 
quier caso, pésimo e inacep¬ 
table. Otrosí, se menciona 
que en el juego podemos op¬ 
tar por escoger el idioma es¬ 
pañol, pero yo sólo he visto 
inglés, alemán y francés. 

A.M 

QUADREL 
Ante nosotros 
tenemos un juego 
verdaderamente 
original, puesto que 
nadie hasta ahora 
había programado 
un juego, si mis 
referencias 
bibliográficas y 
programísticas no 
me engañan, 
basándose en el 
famoso teorema de 
los cuatro colores. La gran originalidad del juego, jumo con la adjetiva idea de la que parte y la bue¬ 

na puesta en escena, hacen de él un programa con amplias posibilidades. 
LORICIEL 
Disponible: ATARlf AMIGA, 
AMSTRAD, PC 
V. Comentada: AMIGA Este teorema afirma 

que podemos rellenar 
un mapa únicamente 
con cuatro colores, 
de forma que en nin¬ 

gún momento se dé el caso de 
tener dos sectores adyacentes 
del mapa con el mismo color. 

Dicho y hecho. Lo que LorL 
ciel nos ofrece es la oportuni¬ 
dad de ejercitar nuestro cerebro 
intentando rellenar figuras utili¬ 
zando sólo cuatro colores y 
cumpliendo siempre la condi¬ 
ción de que dos casillas conti¬ 
guas no pueden presentar idén¬ 
tica coloración. 

Existen cuatro modalidades de 
juego: solitario, solitario obliga¬ 
do, humano contra humano y 
humano contra ordenador. 

En las dos primeras opciones 
-solitarios- podremos elegir a 
su vez entre tres conjuntos de 
figuras. En las dos restantes op- 
ciones el conjunto de posibles 
figuras queda reducido a uno. 
Por otra parte, la diferencia en¬ 
tre el solitario y el solitario obli¬ 
gado consiste en que la segun- 

Dei grado de dificultad depende eí 
número de veces que podemos usar 
cada color. 

da modalidad te obliga a colo¬ 
rear la casilla elegida por el or¬ 
denador, mientras que en el so¬ 
litario “puro” es uno mismo el 
que escoge el sector del mapa. 

Partida a la carta 

Además de las cuatro distintas 
opciones de juego, podemos 
configurar, -el manejo se reali¬ 
za en todo momento por medio 
de mentís desplegables- otros 
parámetros como la dificultad. 
En este apartado elegiremos en¬ 
tre jugar contra reloj o con tiem¬ 
po ilimitado y un nivel de difi¬ 
cultad del uno al tres, siendo el 
nivel uno el más sencillo. 

Por último, tendremos la opor¬ 
tunidad, en la opción de un úni¬ 
co jugador, de pedir al ordena¬ 
dor que nos sugiera el siguiente 
movimiento -lo que supone una 

ernsepos <p imeos>- 
Si juegas contra el ordenador, verás pronto la estrategia a 

seguir, pues es la misma que utiliza la máquina: colorear las 
casillas estratégicas -aquellas que poseen el mayor número 
de casillas colaterales- con el color que tu rival posea en ma¬ 
yor cantidad, de manera que le sea difícil colocar dicho color 
en el mapa; de hecho si, en vez de difícil, se lo pones impo¬ 
sible, habrás ganado la partida. 

■ Administra tus colores. Cuando tengas gran cantidad de 
un color, empléalo en casillas pequeñas y con poca "comu¬ 
nicación". 

Muchas son las opciones que pueden 
ser modificadas desde el menú para 
crear un juego a nuestra medida. 

penalización de treinta segun¬ 
dos -, borrar la jugada anterior 
si nos hemos dado cuenta de 
que no nos beneficia o dejar el 
modo “déme en el que el orde¬ 
nador juega solo. 

«Quadre!» es un programa 
muy original, pues traía un nue¬ 
vo tema -el teorema de los cua¬ 
tro colores citado antes-, si bien 
podría incluírsele perfectamente 
en el grupo de los juegos de 
rompecabezas. Está correcta¬ 
mente programado, el manejo 
es sencillo, incluye suficientes 
opciones para asegurar larga di¬ 
versión, -además de todas las 
comentadas, ofrece la no muy 
importante posibilidad de elegir 
entre el idioma inglés y el fran¬ 
cés y mantiene una tabla de re¬ 
cords para cada modalidad-, 
siendo el único punto negativo 
la música, que se hace cansina 
al rato de estar jugando. 

En cualquier caso, un juego 
facilísimo de empezar a jugar 
pero que requiere estrujarse las 
neuronas, -sólo el primer grupo 
de figuras es sencillo de acabar- 
de manera continua, provocan¬ 
do una adicción en constante 
aumento. Como todas las ideas 
sencillas, todo un acierto. 

' A.M. 
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¿No robarás? 

REVELATION 
■krisalis 
■ Disoonible: ATARI ST, 

AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 

La muy en boga moda de 
juegos tipo «puzzle» al 
estilo creado por el legen¬ 

dario «Tetris» ha tenido sus 
ventajas y sus contrapartidas, 
y desde luego entre las prime¬ 
ras cabe citar el hecho de que 
cada cierto tiempo tenemos 
la oportunidad de ver en 
nuestros ordenadores juegos 
que, sin llegar a ser maravi¬ 
llas, por lo menos si son origi¬ 
nales y no nos recuerdan na¬ 
da más cargarlos a otros 
lanzamientos anteriores. 

Este «Revelation» que Krisa¬ 
lis nos presenta está enmarca¬ 
do dentro de este género, y 
haciendo honor a lo antes co¬ 
mentado, sin ser una obra de 
arte excepcional, ofrece por 

lo menos a priori la virtud de 
no estar basado en ninguna 
producción anterior, además 
de incluir un desarrollo tre¬ 
mendamente original y sor¬ 
prendente. 

La cosa es más o menos así: 
se supone que somos unos 
expertos ladrones especialis¬ 
tas en reventar toda caja de 
seguridad que se nos ponga 
por delante, por muy compli¬ 
cada que sea su combinación 
de seguridad. Ahora bien, el 
hecho de que esta suposición 
sea más o menos cierta va a 
depender directamente de 
que una vez que comence¬ 
mos la partida lo demostre¬ 
mos sobre la pantalla, desvali¬ 
jando las 88 cajas fuertes que 
el juego en sus sucesivos nive¬ 
les nos pondrá delante. 

El sistema para conseguirlo 
es como siempre fácil de ex¬ 
plicar y difícil de conseguir. Lo 
que tenemos que hacer es gi- 

El desarrollo del juego además de 
muy original es muy divertido, lo que 
es un gran tanto a su favor. 

La progresiva dificultad que se apre¬ 
cia cuando avanzamos está perfecta¬ 
mente estudiada para enganchar. 
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Aunque en principio parece compli¬ 
cado, tras unas partidas acabaremos 
por comprenderlo. 

rar ¡as ruedas que componen 
cada combinación hasta si¬ 
tuarlas en la posición que per¬ 
mite la apertura de la caja co¬ 
rrespondiente. 
Cada rueda posee cuatro 

círculos coloreados y, si nos fi¬ 
jamos, al lado de cada una de 
ellas hay una flecha también 
de color. Lo que tenemos que 
hacer es conseguir que el co¬ 
lor del círculo de la rueda y el 
de la flecha que le está apun¬ 
tando coincidan. 

El mecanismo para lograrlo 
es más complicado de expli¬ 
car, ya que lo que hay que ha¬ 
cer es girar otras ruedas pare¬ 
cidas a ¡as anteriores pero con 
un eje en su centro, y tener 
en cuenta las reglas del juego, 
por las que los círculos de 
igual color de dos ruedas ad¬ 
yacentes se repelen entre sí, 

haciendo que una de ellas gi¬ 
re. Mediante este procedi¬ 
miento, -teniendo en cuenta 
que al estar varias ruedas en 
contacto entre si una vez gi¬ 
rada una se puede iniciar una 
reacción en cadena y girar va¬ 
rias sucesivamente-, tenemos 
que tratar de que todas las 
ruedas que forman parte de 
la combinación queden colo¬ 
cadas de forma correcta. 

En ese momento la caja se 
abrirá y pasaremos a una fa¬ 
se de bonus intermedia en la 
que en un tiempo límite ten¬ 
dremos que tratar de abrir 
(simplemente pulsando sobre 
ellas) las pequeñas cajas de 
seguridad que contenía la 
que ya hubiésemos abierto. 

Pasamos ahora a comenta¬ 
ros nuestra opinión sobre el 
programa. La primera desven¬ 

taja que se nos ocurre frente 
a otros juegos tipo "puzzle" 
es que en «Revelation» los ni¬ 
veles son siempre iguales. Por 
contra si se puede decir que 
la progresiva dificultad de los 
sucesivos niveles contribuye 
mucho a elevar la adicción, y 
que la calidad técnica está 
más trabajada que en muchos 
lanzamientos de este estilo. 

Como ya adelantábamos 
«Reveiation» no va a romper 
ningún molde, pero es un jue¬ 
go más que recomendable es¬ 
pecialmente para los adictos 
a este tipo de programas. 

J.E.B, 
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KLAX. Paro sor un maestro do 

KLAX preciso disponer de uno 

bui’iuj dosis de destrozo, lo<jico y 

autocontrol. ¡Atievule con el de- 

ELECTROCOP. Ero-, un Poli del si- 

tjlo XXI, mitad hombre mitad ro¬ 

bot. Te h<w encargado liberar o 

lo hijo <lcl presidente cncerroda 

en un complejo con vanos niveles. 

GAUNTlET Combofe*, guerrero- 

o troves do 10 niveles poro « 

ovenlureros que devcubriron po 

cimos y otros tesoros. 

GATES OF ZENDOCON Carga- 

do con múltiples y devoslodoios 

nrmos, conduces tu nove o troves 

de 99 asombrosos mundos, re¬ 

cluitando los incesantes oleadas 

de alienígenas. 

ATA9I 

ROBO SQUASH El tenis del ano 

2000 se juc(j(i en solos. Tu eliges, 

o fu adversario as el Lynx u otro 

jucjodor conectada gracias al 

Comlynx 

Ms. PAC MAN jGobble. Gobble. 

tílubl Miss Pac Man. lo diosa de 

los laberintos, ha regresado En- 

(julio Ir.s |}ddoras y trorjalo a los 

fantasmas 

RAMPAGE. No es necesario voloi 

el eddicio para destiunlo. Te bas¬ 

ta con un puñetazo. Y si los solda¬ 

dos vienen a hacerte cosquillas en 

los dedos de los jiios, comételos. 

PAPER BOY Es tu primer trabajo: 

repartidor del Daily Sun. Se Irrito 

d<* dar buena impresión, peto es 

difícil distribuir el periódico evi¬ 

tando los obstáculos. 

ROAD BLASTERS. En un mundo 

devastado por un conflicto ato 

mico, burlas a los Mad Max, pi¬ 

sando ol acelerador a fondo, du¬ 

rante un rally de 50 etapas. 

CHIP S CHALLENGE. Solo tu as¬ 

tucia y tu destreza te permitirán 

abrirte camino y evitar las tram- 

l>as y los obstáculos do los M I 

mvelos de este jueqa. 

RYGAR. Eres el elegido Ryqai el 

querrerc. Debes liberar la tierra 

de las hordas del mal que lo han 

invadido. Para olio tendrás que 

atravesar 23 paisajes. 

BLUE LIGHTNING. Con los con¬ 

troles a tope, pilotas fu F15 Eaglo 

a ra*. do tierra sobrevolando pai- 

sajos tridimensionales escarpa¬ 

dos, dcstioyendo los tanques y 

radares enemiqos. 

CALIFORNIA GAMES. Todo el 

espíritu deportivo de California 

en cuatro juegos: Surling, BMX. 

Footbaq y Skateboarding 

SLIME WORLD. Te va*, a avcnlu 

tai en un mundo pcqrj|oso, es¬ 

ponjoso, verdoso, inquietante. 

No lo dudes, gracias al Comlynx. 

pueden acompañarte hasta 7 

amigas en esta expedición 

XENOPHOBE. Tendrás que co¬ 

merte los Xonos en mas ríe una 

veintena do estaciones espacia* 

los. Un consejo ¡no le aventures 

solo! Si quieres |>odr(in acompa¬ 

ñado hasta ties amigos. 

ZARLOR MERCENARY. Si se 

muevo dispara hacia arribo, si se 

queda quieto, no lo iludes, dispa¬ 

róle también Y, gracias al Co¬ 

mlynx. Iros amigos le pueden 

ayudar en tu misión 
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MimmNíAs 

El futuro ya está aquí 

Estamos viviendo una 
época de grandes 
cambios. Los ordena¬ 
dores cada vez se 
convierten más en al¬ 

go imprescindible. ¿Os habéis 
parado a pensar que sería de no¬ 
sotros sin ellos? Desde el mo¬ 
mento que nos levantamos de la 
cama hasta el instante en que 
volvemos a ella, no hacemos 
más que interactuar con compu¬ 
tadoras, y probablemente en los 
próximos años los chips se utili¬ 
zarán para cosas que ni a los 
más audaces autores de ciencia 
ficción se les habría podido pa¬ 
sar por la 
imaginación. 
Cualquiera 
de vosotros 
puede intuir 
que en pocos 
años nuestras 
casas estarán 
controladas 
completa¬ 
mente por or¬ 
den ario res. 
Hoy en día, 
algunos edifi¬ 
cios moder¬ 
nos, -por ahí 
Ies i laman in¬ 
teligentes-, controlan, gracias a 
complejos sistemas informatiza¬ 
dos, luz y temperatura. Sin olvi¬ 
dar las centrales de seguridad 
contra incendios y otros desas¬ 
tres que incorporan estos rasca¬ 
cielos futuristas. 

Los coches del siglo XXI nos 
indicarán el camino más corto 
de un lugar a otro gracias a las 
computadoras, nadie podrá ro¬ 
bar nuestro vehículo porque 
únicamente responderá a nues¬ 
tra voz, consumirán menos 
combustible e, incluso, nos lle¬ 
varán solos cuando no tenga¬ 
mos sanas de conducir. 

w 

Hemos entrado de cabeza en la 
era de los multimedia, una inte¬ 
gración total de comunicaciones 
que nos permitirá relacionarnos 
con cualquier persona en cual¬ 

quier parte del mundo, transmi¬ 
tir y recibir imagen y sonido, 
crearlo y un montón de posibili¬ 
dades más, casi ilimitadas. To¬ 
do gracias a los chips. 

Día a día surgen nuevas tecno¬ 
logías que hacen que los orde¬ 
nadores sean más y más rápi¬ 
dos, y, lo que es aún más 
importante, procesen mayor 
cantidad de información en me¬ 
nos tiempo. ¿Es mejor la vida 
que nos espera que la que vivie¬ 
ron nuestros abuelos? 

Hace un par de siglos las en¬ 
fermedades diezmaban las na¬ 
ciones, los desplazamientos de 

un lugar a otro 
eran largos y 
costosos y ia 
única forma de 
com un i cae ion 
era el correo. 
Seguro que si 
empezáis a 
pensar en todas 
las posibilida¬ 
des que tenéis 
hoy a vuestro 
alcance y las 
comparáis con 
las que tenían 
vuestros mayo¬ 
res, dais gra¬ 

cias por haber nacido en la épo¬ 
ca en que lo habéis hecho. 

Claro está que todo también 
tiene su lado malo, pero confie¬ 
mos en que la contaminación y 
la acumulación de residuos, en¬ 
tre otros, tengan pronto una so¬ 
lución, De momento parece que 
el hombre siempre ha sido ca¬ 
paz de superar sus dificultades. 

Estamos en los albores de la 
nueva Era, en pleno momento 
del cambio, muchas generacio¬ 
nes de pensadores de la antigüe¬ 
dad nos envidiarían, quizás los 
del futuro también lo hagan, 
tendremos que trabajar duro pa¬ 
ra que los habitantes de siglos 
venideros puedan estar orgullo¬ 
sos de nosotros. ¿ Estáis dis¬ 
puestos a ello ? Nosotros sí, 

Javier de ia Guardia. 

Os recordamos que esta sección esté a vuestra disposición. Podéis enviar 
cuantas colaboraciones queráis sin olvidar escribir en el sobre: Sección 
Micromanías, Esta es nuestra dirección: MICROMANtA. HOBBY PRESS 5,A. 
Ctra. de trún Km. 12,400 -28049 Atcobendas MADRID. 

■ /a compañía española 
Topo Soft prepara un 
nuevo juego de ciclis¬ 
mo. Parece ser que el 
programa va a ser apa¬ 
drinado por un conoci¬ 
do as de la bicicleta, 
aunque su nombre $e 
mantiene en secreto y, 
a pesar de que hemos 
aplicado el tercer gra¬ 
do a nuestro contacto, 
no ha soltado prenda* 
Os mantendremos in¬ 
formados. 
mCommodore está es¬ 
tudiando poner a la 
venta un nuevo mode¬ 
lo de Amiga, llamado 
Amiga 400. El equipo 
está siendo diseñado 
teniendo en cuenta 
que la mayoría de los 
usuarios lo emplearán 
únicamente para jugar, 
por lo que no tendrá 
posibilidades de ex¬ 
pansión y, por lógica, 
su precio será más 
ajustado que ei actual. 

razón impide 
celebrar en 
nuestro país 

una feria dedicada sólo al 
software doméstico como 
ocurre en otros países? 

¿c no qUsl 
publica, 

desde hace muchos meses 
ningún juego en la línea 
de «Decathlon», esperan 
las olimpiadas del 92? 

volveremos a oír algo 
concreto sobre Rare, los 
míticos Ultímate, y dejarán 
de circular rumores que 
luego resultan falsos? 

hay juegos españoles 
cuyos textos aparecen 
únicamente en inglés? No 
debe ser tan difícil hacer 
dos versiones una en 
castellano y otra para el 
mercado exterior. 

El mismo nombre, el mismo personaje, el mismo tipo de juego, 
una carátula parecida, fechas muy cercanas para su lanza¬ 
miento... inaudito, sencillamente increíble. Resulta que tanto 

Infogrames como Positive han decidido realizar un juego con 
Genghis Khan como protagonista, y como si se hubieran puesto 
de acuerdo -y nos consta que no ha sido asi- o como si hubiera 
habido de por medio una estratégica labor de espionaje industrial, 
el resultado de su trabajo, sin entrar en juicios de calidad, no es 
otro que dos programas que en muchos aspectos resultan ser dos 
auténticas gotas de agua. 

Por el momento ninguna de las dos compañías ha dicho esta 
boca es mía con relación al asunto, pero la verdad es que a menos 
que este embrollo sea fruto de una increíble casualidad, no nos 
extrañaría nada que todo este asunto acabase como el «rosario 
de la aurora»... os mantendremos informados. 

DESVELAMOS NUESTRO SECRETO 

Seguramente en más de una ocasión os habréis pregun¬ 
tado llenos de intriga cómo vuestros redactores favori¬ 
tos obtienen esos mágicos pokes y trucos que se con¬ 

vierten en un arma invencible contra los más endiablados 
arcades... Ha llegado el momento de revelaros la verdad. 
Durante más de cinco años nuestro equipo de especialistas 
en hardware y software trabajó duramente para convertir 
en realidad el proyecto T.R.O.L.A (Transmutador de Redac¬ 
tores a Ordenador por Linkado de Atomos), cuyo cometido 
no es otro que la transferencia de seres vivos al interior de 
una computadora. Gradas a ello, y una vez cargado el juego 
deseado, nuestros arrojados redactores trabajan en primera 
línea de fuego (tal y como se aprecia en la Imagen) recolec¬ 
tando Información, cooperando en la lucha contra el mal 
junto a los protagonistas, y cuando la ocasión lo requiere, 
sometiendo a los enemigos a un implacable interrogatorio 
para arrancarles todo tipo de secretos. 

Eso sí, dado que el genio responsable del proyecto, un tal 
Mr. Bacterio todavía no ha conseguido encontrar las vidas 
Infinitas para nuestros redactores, hasta el momento el nú¬ 
mero de bajas en combate ofrece un saldo sencillamente es¬ 
calofriante... Por cierto, ¿alguno de vosotros está buscando 
trabajo? 
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Una nueva dimensión 





Desde los tiempos en 
los que surgieron los 
primeros aparatos 
para conectar a 
nuestros televisores, 

el mundo del videojuego ha 
evolucionado de forma 
imparable. Primero, fue el 
Spectrum quien entró como 
una tromba en nuestros 
hogares, hace un par de años 
las máquinas de dieciséis bits, 
léase Amiga, A tari y Pe, fueron 
quienes despertaron de nuevo 
el mercado y ahora son las 
consolas. 
Herederas directas de los 

antiguos juegos de tenis en 
blanco y neqro, que seguro 
algunos todavía recordáis no 
sin cierta nostalgia, ahora las 
consolas van acompañadas de 
cartuchos intercambiables y, 
evidentemente, con muchas 
mejoras técnicas, éstas se han 
apoderado de los juego- 
adictos. 

Las diferencias que presentan 
frente al ordenador clásico son 
evidentes. La más valorada es 
la rapidez de carga, casi 
instantánea; un punto muy 
importante para que incluso los 
usuarios más jóvenes sean 
capaces de utilizarlas desde el 
primer momento. Tampoco hay 
que dejar aparte el tema 
económico: las consolas son por 
regla general más baratas que 
ios ordenadores, aunque los 
cartuchos suelen ser algo más 
caros. 
¿Qué las computadoras son 

más versátiles? Es cierto, pero 
está demostrado que la mayor 
parte de la gente que compra 
un ordenador doméstico lo usa 
fundamentalmente para jugar, 
y en éste punto coinciden con 
las consolas. Y, por último, no 
se puede dejar pasar la idea de 
que los cartuchos son 
incopiables, con lo que se evita 
la piratería y haciendo de las 
consolas un mercado muy 
interesante para las compañías 
de software. 

CUANTAS Y COMO SON 
Las consolas se pueden dividir 

en tres grandes grupos. Las 
primeras y las más básicas 
están construidas con 
tecnología de ocho bits, son las 
más comunes, aunque están 

empezando a ser desbancadas 
por sus hermanas de la 
siguiente generación, las 
consolas de dieciséis bits, de las 
cuales sólo hay un ejemplo en 
España. Un tercer grupo serian 
las consolas portátiles; 
"pequeñas en tamaño pero 
grandes en prestaciones", 
podríamos decir parodiando a 
algún que otro fabricante de 
automóviles. Estas últimas se 
basan en la idea de que a todos 
nos apetece echar una partidita 
de vez en cuando sin importar 
el momento y el lugar, por lo 
que llevan una pantalla 
incorporada y una salida para 
conectar unos cascos, como si 
de un Walkman se tratase. 
Hechas estas especificaciones 

vamos a pasar a contaros algo 
más sobre las máquinas que 
hemos elegido para este 
especial que ahora tenéis en las 
manos. 

Podríamos decir que no están 
todas las que son pero sí son 
todas las que están. 

SEGA MASTER SYSTEM I y II 
Renovada estéticamente, la 

Sega Master System II, la 
consola de oeno bits de Sega, 
-al igual que su predecesora en 
el tiempo-, es una de las más 
populares en nuestro país. 
Similar en prestaciones a los 
ordenadores de su misma 
categoría, posee una paleta de 
colores más que aceptable, un 
buen procesador de sonido y, lo 
que es más importante, una 
enorme cantidad de juegos 
disponibles. 

AMSTRAD GX4000 
De reciente aparición, es 

idéntica a la nueva serie Plus de 
Amstrad. 

También de tecnología ocho 
bits pero mejorada en 
referencia a los modelos 
anteriores, aporta como 
novedad la carga prácticamente 
inmediata. Pequeña en tamaño 
y muy manejable. De momento 
no hay demasiados juegos para 
ella pero todo se andará. 

NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM 

Conocida popularmente como 
NES, es la competidora directa 
de Sega. 
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Muy difundida en los Estados 
Unidos se está haciendo 
también con una parte muy 
importante del mercado en 
Europa. Ocho bits también y 
con prestaciones similares a la 
Master System. En estas 
páginas podrás ver diez 
cartuchos de los mejores que 
hemos podido encontrar para 
esta máquina. 

ATARI 7800 
Curiosamente, Atari es una 

empresa pionera en esto de las 
consolas. Su sistema de 
videojuegos lleva muchos años 
en el mercado, quizás debido a 
que cuando reestructuran una 
máquina lo hacen de forma que 
sea compatible con aparatos 
anteriores, así, esta última 
versión puede utilizar también 
los cartuchos de la consola 
2600, lo que hace que el 
número de juegos disponible 
sea tremendamente elevado, 
aunque, desgracidamente algo 
difícil de encontrar en nuestro 
país donde esta máquina nunca 
ha sido demasiado popular. 

COMMODORE G64 
Un 64 sin teclado, es 

realmente la base de esta 
consola de Commodore. Esta 
compañía que sabe que sus 
máquinas suelen estar por 
delante de su tiempo ha 
decidido reformar su línea y 
eliminar las teclas de su 
legendario CBM 64. 
Internamente es similar a su 
hermano gemelo y éste, si no 
fuera por el tedioso sistema de 
carga de cinta, sería un 
sensacional ordenador de ocho 
bits, asi que imaginaros como 
queda la cosa si evitáis el 
cassette... Desgraciadamen te 
lleva poco tiempo en el 
mercado y en España sólo 
Dinamic ha apostado por ella 
por el momento. 

SEGA MEGADRIVE 
La única de nuestro examen 

que posee tecnología de 
dieciséis bits, capaz incluso, 
mediante un accesorio especial 
de permitirnos cargar los 
cartuchos de su hermana 
pequeña. Sega ha lanzado esta 
consola en España en medio de 
una importantísima campaña 

publicitaria lo que la ha 
colocado en una posición 
puntera en el mercado. Y la 
verdad es que el apara tito se lo 
merece: paleta con una enorme 
variedad de colores, sonido 
estereofónico de gran calidad, 
un elevada cadencia de 
lanzamientos lo que permite 
que ya haya muchos juegos 
disponibles y, en general, una 
máquina que nos permite 
prácticamente tener un salón 
de videojuegos en nuestra 
habitación. Nos ha costado 
elegir diez juegos debido a la 
alta calidad de casi todos, pero 
lo hemos hecho y aquí los 
tienes. 

GAME BOY 
La portátil de Nintendo, en 

blanco y negro pero con 
muchos cartuchos disponibles y 
terriblemente divertidos. Tiene 
todo lo que se puede pedir a un 
sistema portátil: tamaño, 
gráficos, rapidez, buen sonido y 
curiosamente un montón de 
interesantes accesorios. 

LYNX 
Impresionante a la vista, 

gracias a su pequeña/gran 
pantalla en color que permite 
desarrollar juegos de gran 
resolución gráfica. Su único 
problema es el consumo de 
pilas, pero merece realmente la 
pena por tener en nuestras 
manos este prodigio de la 
técnica. 
Aunque de momento no 

posee una programoteca muy 
grande no hay mes en el que no 
salgan dos o tres cartuchos, 
-tarjetas en este caso-, nuevos 
por lo que es posible que 
dentro de poco se coloque a la 
altura de su más directa 
competidora. 

GAME GEAR 
La primera consola portátil de 

Sega es la más directa rival de 
las hand-helds, antes citadas. Al 
igual que el Lynx su pantalla es 
en color, pero su tamaño es 
bastante menor. Todavía no ha 
sido comercializada en Europa, 
pero por su actualidad nos ha 
parecido oportuno, antes de 
realizar un análisis más 
exhaustivo, dedicarle esta 
breve reseña. 
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COLUMNS 
■ “Te gusta jugar con 
J I programas tipo 
v- I «Tetris»? Aquí tie¬ 
nes lo más parecido que 
puedes encontrar para tu 
Megadrive. Con un desarro¬ 
llo muy similar al del clásico 
juego de ori¬ 
gen soviético 
pero con al¬ 
guna peque¬ 
ña complica¬ 
ción añadida, 
«Colurnns» es 
el típico cartu¬ 
cho que una 
vez conectado 
en la consola 
va a conseguir 
que te resulte 
imposible des¬ 
pegarte del 
monitor, so¬ 
bre todo en la 
opción de dos 
jugadores, en 
la que la adicción alcanza ni¬ 
veles que rozan lo increíble. 

El invento consiste sólo en 
colocar juntas las joyas del 
mismo color y aspecto, para 
ir eliminándolas, de tal for¬ 
ma, que, mientras éstas va¬ 
yan desapareciendo, dejen 
el lugar libre para nuevas fi¬ 
chas, que caen desde la par¬ 
te superior de la pantalla. 

¿Qué tendrán este tipo de 
programas que gustan a to¬ 
do el mundo? Desde luego, 
«Colurnns» tiene de todo en 
cantidad y calidad, aunque, 
sin duda, su mejor baza es 
su elevado nivel de adicción. 

Entretenido, sencillo de en¬ 
tender y mucho más fácil de 
jugar todavía ¿quién puede 
dar más? Un cartucho que 
no puede faltar en la progra- 
moteca de ningún "adicto" 
que se precie. 

BATTLE 
SQUADRON Así me gustan a mí los arcades: rápi¬ 

dos, adjetivos y con buenos gráficos; 
además, si las explosiones suenan a 

verdaderas explosiones, pues mejor que me¬ 
jor. Quizás penséis que soy demasiado vio¬ 
lento, pero ¿quién se preocupa de unos po¬ 
cos marcianos? ¿o es que se han convertido 
ya en una especie en extinción? No sabe¬ 
mos si eso será así algún día pero de mo¬ 
mento seguimos disfrutando como enamos 
en juegos de este tipo. 

La historia comienza cuando dos explora¬ 
dores espaciales, que regresan de una peli¬ 
grosa misión con información altamente se¬ 
creta y esencial para el futuro de la raza 
humana, son raptados por una enorme na¬ 
ve procedente del mismito corazón del Im¬ 
perio Barrax, los eternos enemigos de los te¬ 
rrícolas desde hace ya varios siglos. En ese 
momento comienza el rescate, esto es, tu 
misión en la aventura. 

Cientos de naves de distintas formas, ar¬ 
mas para recoger, diferentes escenarios, 
-todos ellos dignos de la mejor película de 
ciencia ficción-, y acción trepidante, sobre 

todo esta última, son las 
características principa¬ 
les de un fantástico pro¬ 
grama de un joven lla¬ 
mado Martin Pedersen, 
que hizo las delicias de 
los poseedores de un 
Commodore Amiga y 
que ahora ha sido con¬ 
vertido con gran espec- 
tacularidad para la Sega 

1 Megadrive. 
Además, y por si le fal¬ 

tara algo al jueguecito 
de marras, puedes com¬ 
partir la divertida "carni¬ 
cería" espacial con un 
segundo jugador. Si an¬ 
tes te habías divertido 

con «Battle Squadron», ahora, con esta op¬ 
ción no podrás dejar de avanzar hasta ter- 
minárlo, «Battle Squadron» tiene cuanto se 
le puede pedir a un buen arcade. Imprescin¬ 
dible en tu colección. 

vSS&vfMj* fe 
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SUPER 
MONACO GP No podía faltar en esta selección 

uno de los más recientes jue¬ 
gos aparecidos para la Mega- 

drive, ya que ésta es una de las me¬ 
jores conversiones que se han podido 
ver en los últimos tiempos. ¿Cómo se 
ha conseguido tal similitud con la 
máquina original? 

Probablemente éste sea uno de los 
secretos mejor guardados en el cuar¬ 
tel general de Sega, pero a nosotros 
no nos interesa para nada el espio¬ 
naje industrial, lo que nos importa de 
verdad es que en este cartucho están 
encerrados los más famosos circuitos 
de Fórmula 1 del mundo, junto a los 
mejores pilotos y los coches más po¬ 
tentes. Un juego que va a transfor¬ 
mar tu habitación en un auténtico 
taller mecánico de la escudería que 
prefieras. 

Prepárate para sentir la emoción de 
pilotar un bólido sobre el asfalto de 
la pista de Monaco a más de tres¬ 
cientos kilómetros por 
hora, y no te preocupes 
si todavía no has cumpli¬ 
do los dieciocho y no tie¬ 
nes el carnet, ya que no 
lo necesitarás para con¬ 
vertirte en campeón del 
mundo. Lo que sí te ha¬ 
rán falta son horas de 
práctica porque no va a 
ser una tarea fácil. 

En el programa verás la 
pista como si estuvieras 
dentro del coche. A los 
lados de la carretera ha¬ 
brá diversos obstáculos y 
el resto de los participan¬ 
tes del campeonato in¬ 
tentarán por todos los 
medios que te estrelles o quemes el 
motor. Ponte el casco y el mono igní¬ 
fugo, levanta el pulgar cuando todo 
esté correcto, sonríe a la chica que 
está junto a la rueda de tu bólido y... 
pisa a fondo. 

wt 

ZANY GOLF 
Otro juego que pasó ya por los 

ordenadores de dieciséis bits 
fue el famoso «Zany Golf»; 

uno de los primeros programas que 
hicieron uso de todas las posibilida¬ 

des de color, sonido y 
movimiento de las 
nuevas generaciones 
de máquinas. 

Siguiendo la línea 
que comenzaron con 
«Populous», «BucJo- 
kan» o el mismísimo 
«Battle Squadron», 
que también podrás 
ver en estas páginas, 
Electronic Arts ha 
transformado este 
particular juego de 
golf en un inmejora¬ 
ble cartucho para tu 
Megadrive. 

Hay nueve circuitos, 
cada uno de ellos 

más estrambótico y enrevesado que 
el anterior, en los que nuestra misión 
no será sólo introducir la bola en el 
agujero sino, en la mayor parte de los 
casos, descubrir la forma de hacerlo, 
porque a veces, el hoyo estará oculto, 
en otros casos tendremos que descu¬ 
brir cuál es el mejor camino para al¬ 
canzarle, y, en general, rompernos la 
cabeza para resolver este gigantesco 
y adjetivo puzzle que nada tiene que 
envidiar a otros juegos de temática 
mucho más compleja. 
Visualmente, «Zany Golf», es sensa¬ 

cional y no hay más que ver la pre¬ 
sentación para darse cuenta de que 
estamos ante un producto muy espe¬ 
cial. Este es uno de los programas 
más divertidos que podréis encontrar 
por ahí para pasar esas tardes de do¬ 
mingo en las que la proximidad del 
lunes os tiene tirados en vuestro si¬ 
llón favorito y en las que no sabéis 
qué hacer para distraeros un rato. 
Conectad la consola con el «Zany 
Golf» y se habrán terminado vuestros 
males..., o casi. 
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AFTER BURNER II STRIDER 
Y aquí es donde todos deberíamos pre¬ 

guntar, ¿y el «After Burner I»? Pues 
no lo sabemos, ni falta que nos hace, 

porque este cartucho es 
tan bueno que lo llame¬ 
mos como lo llamemos 
no deja de ser un magní¬ 
fico juego. De todas for¬ 
mas las similitudes entre 
este «After Burner II» y 
el arcade original son 
tantas que no nos expli¬ 
camos el porqué de la 
segunda parte. Pero, a lo 
que vamos, todo lo que 
las conversiones de esta 
máquina para los orde¬ 
nadores de ocho y dieci¬ 
séis bits, tuvo de malo, 
lo posee de bueno el 
programa para la Sega 
Megadrive. ¡Qué gráfi¬ 
cos! ¡Qué movimiento! Y lo mejor de to¬ 
do es el sensacional scroll de pantalla con¬ 
seguido en el juego. Así, en una primera 
aproximación, la única diferencia que vas a 
encontrar entre la famosa versión original 
que viste en los billares de cerca de tu casa, 
en la que se movía el asiento al compás de 
tu avión, es precisamente esa... la silla de 
tu habitación no sufre los efectos de los 
movimientos de tu joystick. 

«After Burner II» no es un simulador de 
vuelo sino un arcade, pero es uno de los 
pocos programas que te hará sentir las 
emociones que deben pasar por la cabeza 
de un piloto a los mandos del F-14 Sky Cat, 
un avión mejorado por los ingenieros de 
Sega para convertirse en el terror de los cie¬ 
los. Un cartucho no recomendado para los 
que tengan problemas cardíacos, o vértigo 
porque hay algunas veces que se te pone 
una cosa en el estómago... 

Duro como el acero, rápido co¬ 
mo la pantera, certero como 
un disparo... estos calificati¬ 

vos iban de boca en boca. El blanco 
de todos ellos era el joven Hiryu, un 
guerrero entrenado para las misio¬ 
nes más peligrosas y del que ahora 
dependía el futuro de la humani¬ 
dad. O lo que quedaba de ella. 

Hacía ya largos años que los seres 
humanos se enfrentaban contra 
Meio, un ser extraterrestre que ha¬ 
bía aniquilado nuestro planeta y es¬ 
clavizado a los supervivientes. Sólo 
una isla en medio del pacífico ha¬ 
bía resistido los ataques de Meio, y 
de allí, surgían, perfectamente en¬ 
trenados, los caudillos que dirigían 
la resistencia en los pocos núcleos 
de civilización que todavía queda¬ 
ban en pié. Hiryu era fruto de un 
experimento, durante dieciocho 
años no se había escatimado nada 
para formar a una perfecta máqui¬ 
na de combate y ahora su misión 
estaba a punto de comenzar: debía 
infiltrarse en el cuartel general de 
Meio, burlar sus defensas y aniqui¬ 
larle sin piedad. 

«Strider» es la conversión de una 
conocida máquina recreativa que 
alcanzó la fama gracias a sus mag¬ 
níficos gráficos y su elevado nivel 
de adicción. Si alguna vez jugaste 
en ella no notarás prácticamente 
ninguna diferencia cuando conec¬ 
tes este cartucho a tu Megadrive. 
Los mismos colores, la misma rapi¬ 
dez y, por supuesto, la misma difi¬ 
cultad. Porque si hay algo que de 
verdad caracterice a este «Strider» 
es que está pensado para expertos 
masacrarnarcianos. 
Arcade puro y simple para esos 

que presumen de terminar un jue¬ 
go en un par de horas y que van a 
disfrutar a tope con este cartucho. 

El resto de los seres huma¬ 
nos también lo pasaremos 
muy bien luchando contra 
las huestes de Meio, pero 
mejor nos plantearemos ter¬ 
minar la aventura en algo 
más de tiempo, y es que no 
todos somos igual de hábi- 
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GOLDEN AXE CASTLE OF ILLUSION 
Death-Adder... un nombre an¬ 

te el que tiemblan todos los 
habitantes de Yuria. ¿Todos? 

¡No! Hay tres guerreros que han ju¬ 
rado vengar a sus amigos y familia¬ 
res asesinados cruelmente por el in¬ 
vasor. Son Tyris-Flare, miembro de 
una raza mítica, nacida para y por 
la batalla, investida para la dura lu¬ 
cha que se avecina con los poderes 
mágicos de los hechiceros de Ama¬ 
zonia, su tierra natal; Gilius-Thun- 
derhead, llamado así. Cabeza-tro¬ 
nante, por su destreza con el 
hacha, es capaz de blandiría con 
una sola mano y arrojarla con la 
misma facilidad con la que cual¬ 
quiera de vosotros lanzaría una plu¬ 
ma, los magos de la raza de los 
Enanos también le han entregado 
los ingredientes necesarios para 
utilizar los antiguos hechizos de su 
pueblo contra el usurpador; por úl¬ 
timo, Ax-Battler, curtido en mil cien 
batallas, campeón del país de los 
bárbaros, dicen que es capaz de 
abatir a más de diez enemigos de 
un solo mandoble, y ahora, gracias 
al amuleto que le entregaron los 
ancianos de su pueblo, capaz de 
usar el poder mágico del fuego. Un 
trío de valientes que van a recorrer, 
con tu ayuda, las llanuras de Yuria 
hasta rescatar a sus antiguos go¬ 
bernantes, raptados por el malva¬ 
do Death-Adder. 

Una aventura que podrás compar¬ 
tir con un amigo, eligiendo cual¬ 
quiera de vosotros uno de los gue¬ 
rreros y el otro uno de los dos 
restantes. Cada héroe tiene unas 
determinadas habilidades y es ca¬ 
paz de realizar unos movimientos 
que deberéis ejercitar adecuada¬ 
mente para vencer en la dura bata¬ 
lla. No hay guerrero mejor que el 
guerrero entrenado, lástima que el 
tiempo se os agote 
y los secuaces del 
invasor no os den 
cuartel, habría sido 
tan fácil si sólo hu- 
bieráis podido 
practicar un po¬ 
co... 

C asíle of lllusion» tiene un protagonista 
que seguro que a todos os resultará cono¬ 
cido, el ratón más famoso del mundo: 

Mickey Mouse. Surgido hace más de cincuenta años 
de la mágica pluma de Walt Disney, Mickey, a pesar 
de su fama, solamente ha hecho apariciones esporá¬ 

dicas en el mundo de los 
ordenadores personales y 
éste es su primer papel es¬ 
telar en un juego para la 
Megadrive. La aventura de 
nuestro pequeño amigo 
comienza cuando, en una 
tarde de primavera, su 
eterna novia, Minnie, es 
raptada por la bruja Mizra- 
bel. Tras una accidentada 
persecución, Mickey, llega 
al castillo de la hechicera y 
se encuentra que las puer¬ 
tas están abiertas, además 
de parecer abandonado 
hace mucho tiempo. Una 
rápida inspección le lleva a 
un salón rodeado de puer¬ 

tas al parecer cerradas. -"¿Qué puedo hacer ?"- se 
pregunta el protagonista de nuestra historia, De re¬ 
pente, la sala se inunda de luz y Mickey pierde el co¬ 
nocimiento, al despertar se da cuenta que las llaves 
están puestas en las cerraduras. Se lanza hacia una de 
las puertas y cae de cabeza en un mundo mágico, lle¬ 
no de extraños seres, amantes todos ellos del estofa¬ 
do de ratón. Su misión será recoger siete diamantes 
con los que destruirá el embrujo que retiene prisione¬ 
ra a Minnie, 

Tras cada entrada se halla un nivel diferente, en al¬ 
gunos hay un brillante, en otros no, pero de cualquier 
modo todos están repletos de enemigos. «Castle of 
lllusion» tiene unos magníficos gráficos que en nada 
desmerecen a los que habría realizado el maestro de 
la animación y padre de nuestro roedor. Y, por si fue¬ 
ra poco, un movimiento fuera de serie. 
En cuanto a la adicción... no os decimos nada porque 
va a parecer que sentimos debilidad por los progra¬ 
madores de Sega, pero es algo fuera de lo corriente. 
Un juego digno de Disney. 
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MOONWALKER GHOULS'N'GHOSTS 
Después de vender varios millones de 

discos, nuestro amigo Michael Jack- 
son, decidió hacerse una película a 

la medida. No escatimó en efectos espe¬ 
ciales ni en equipo, lástima que se le olvi¬ 
dara que un film es algo más que una su¬ 
cesión de alucinantes lucecitas y seres 
maquillados porque lo que construyó con 
el nombre de «Moonwalker» no era sino 
un larguísimo vídeo musical, eso sí correc¬ 
tamente realizado y con un sonido, que es 
lo que de verdad se le da bien a este chico, 
que quitaba el hipo. Como tantas otras 
películas, «Moonwalker» fue transforma¬ 
do a juego de ordenador, donde, todo hay 
que decirlo, cosechó el mismo éxito que 
su incursión por la pantalla grande. 

Ha tenido que transcurrir un tiempo para 
que Sega convirtiera la aventura de Mi¬ 
chael Jackson en un cartucho para su con¬ 
sola de dieciséis bits. Y esta vez todo ha 
sido un acierto. No sólo la música del can¬ 
tante de oro 
ha sido perfec¬ 
tamente digi¬ 
talizada, sino 
que hasta los 
sensuales mo¬ 
vimientos del 
cantante cuan¬ 
do baila, han 
sido transfor¬ 
mados en ha¬ 
bilidades para 
defenderse de 
sus enemigos. 
Al igual que en 
la versión cine¬ 
matográfica, 
Mr. Big, es el 
malo de la pe¬ 
lícula, y nuestra misión será rescatar a los 
pequeños fans de Michael de las garras de 
sus secuaces. Un videojuego en el que se 
ha recreado un auténtico ambiente de vi¬ 
deoclip, que parece una mezcla extraña 
cuando comienza la aventura pero en el 
que con un poco de práctica serás capaz 
de acer verdaderas virguerías, todo al rit¬ 
mo del cantante de moda. Aunque lo que 
te guste sea el heavy, date el gustazo de 
ser Michael Jackson durante un par de ho¬ 
ras y decir eso de:"iOuH!" Sencillamente 
fantástico. 

i i i % i í 
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Los caballeros andantes no podemos tomarnos ni 
un respiro. No he terminado de pelear contra el 
Príncipe de las Tinieblas, -como podréis compro¬ 

bar en la primera parte de mi aventura, que llamé 
«Ghosts'n'goblíns»-, cuando ya estoy de nuevo me¬ 
tido en otro berenjenal. Sir Arthur, por aquí, Sir 
Arthur por allá, no puede uno hacerse famoso sin 
que le llamen de todas partes para rescatar princesas 
o destruir dragones. Yo que esta noche tenía pensa¬ 

do quedarme en el cas¬ 
tillo para ver un rato la 
televisión y leer unas 
páginas de mi libro fa¬ 
vorito, «Don Quijote de 
la Mancha», pues nada, 
todos mis planes se han 
ido al garete, y todo 
gracias a la princesa, 
que se deja raptar por 
cualquier demonio de 
tres al cuarto. Otra no¬ 
che sin dormir y sin qui¬ 
tarme la armadura". 

Sir Arthur es el prota¬ 
gonista de este cartu¬ 
cho, segunda parte de 
un conocido juego, y 
tan bueno como su pre¬ 

decesor en el que miles de criaturas infernales impi¬ 
den el paso a nuestro héroe. Mientras tanto, a base 
de espadazos, pedradas e incluso usando algo de ma¬ 
gia, intentará abrirse camino para llegar a la guarida 
de su eterno enemigo. 

Acción, emoción y adicción a tope, además de otras 
cuantas cosas también terminadas en "on”, es lo úni¬ 
co que os promete este cartucho para vuestra Mega- 
drive. Y no es poco, porque con «Ghouls'n'ghosts» 
vais a tener poco menos que toda una espectacular 
máquina recreativa metida en el salón de vuestra ca¬ 
sa. jFantasmítas a mí! 

ACCESORIOS 
POWER BASE CONVERT. Este potente accesorio permite utilizar en 
la consola de 16 bits los cartuchos fabricados para la de 8 bits. 

SILLA. El auténtico no va más. Esta silla, como las más recreativas, 
se mueve mientras juegas con tu consola. 

JOYSTICK POR MFRARROJOS. Si para ti los cables son un estorbo o 
si simplemente desear jugar con tu consola desde donde quieras y 
sin ataduras de ningún tipo, este joystick está especialmente 
indicado para tus necesidades. 
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VENTA POR CORREO 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 
527 39 34 * 

(91) 539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 457 59 54 

TIENDAS 
MAIL SOFT 

V >r 

1 M«©Hf«52. 2.» 
2104) MAOtlO **0)3 MAOllO 

T.I. 227 82 25 T.L 522 4» 79 

PRECIOS IVA INCLUIDO 

CARTUCHOS MEGADRIVE 

VERSIÓN OFICIAL ESPAÑOLA 

+AITERED BEAST+CONTROL PAD 

29.900 
PERIFÉRICOS 
Convertidor poro cortuchos 
SEGA 8 bit...6.490 
Coble vídeo monitor . 1,499 

Power PAD .   2.599 

Arcada Power Sfkk. 7.909 
Euroconector .   3,500 

Af* bu/n.f A9=VO G ovlt'n itn .. o490 
A*1 Kk .n 5990 G 'd»n A.n . *90 
Ar . . • Af GúFd .,. . 6990 Granada . . 6490 
A(fo.. lí.iih 6990 EJfi 6990 
Aiort RobokW 4990 H- Mtf 6490 
B Doualoi fto><ng 4990 H [og Zv* 6990 
Be t« bó . 6990 likQ-ctar 'A . .* 5990 
ÉbHl* Sgjodron .. 8490 llWo ... 5990 
. . _ . 8,490 J*nt**i FomJ . . 8490 

C©luíT\TH. S490 Jqhn Moddon rootbon 6490 
Cr* V Down ....... 4990 XU-r,- .. . 5990 
Cy- 1 . 4990 Lcit«r» V, C*:’ « í 4990 
D. i Boy.. 3990 Leu' Btmtl 6990 
Drtí Ti.-, y 6990 AA • Moui't §49 0 
Oyf IlTI CKlL* . . .. . 4990 Mon V/oi^tr l■ 7990 
C, Iwúl . . 6990 Myr D,-funJ« r . . 6990 
Falal Lobyn V-, 4490 Paíi R*r®yf Busk^boU ... 5990 
Tiflal Zqtn» . . 5990 Peta Gol' §490 
flí. ' tjri .... .. 6$ 70 Ffront<xty Star El §490 

0<ltn WorW ....... 49R0 rpc . 44V0 
C?o i w* - f 69VO Populout .. . *4*90 
Gl .... .... 4990 Rombo ill ... 5990 

lewry\fm S)' 
. 

Spots. l 
S... . 
S' Htif'i Oa 
5 aII 
6 ttm ll 
Sop»- ;t<3 Cj» f 
Suptr THurvd^fb'ods . 
Supo* VolUybaN .... 
íwo'al oí Sodio n . 
$JVO I o* V« T,(¡m . 

Co'th ... 
Thuod«ríorK« Ll . 
Tin#. TU •• 
FrufTifi tlíOr 
TVuH",lp. i .. 
ISamO H«wi 
Wo y IR 
Wfltfíd G t R tj “70 
Tony Gfi,M 
Zoom 

Ai* ©J Ai. 
Aí*+» r<gNM« 

AtW> 
A>»' 8orr«' 
A.1.* »4 «i V—v: 
Air. A 44 
AUm 104 i H</> T 
AWa LiAÍIM* 
Akfire Itai1 
AWtW Ptt fí 
AuihA C *j 

A|l*( AíÍr#*‘v»* 
D Iciaq 
BaiU sdi H 
(úA 9vl Iva 
lv*W R«d 
Ca4>w*a Gf«i 
Capto-* Ut*i 
Ca/ooi O#-; 
O > G-j- i 
Cs..:* MQ 
CKipJtJ^r 
OOud Vtu'*f 

Col— i 
CrW V-wt-. 

CARTUCHOS SEGA 
AWO D\ * d *• * : G’to* VoVybcl , 3900 S*tr«i C*w>< . 1990 
mo D<4 Tros y 5990 iiiQOttW AA 4990 SSm*. *990 
5S90 0>vtJU Oraron 5590 )o*<% . 4990 'kwsX 5590 
$ r-, 1 OoMm Hir-4 5590 )>f tAoAtyvg 5990 Vkp SAsI 5190 
SStO DyOflri^ tf D» k r 5990 5990 S.% ■.* K«i .J 4990 
4990 0/r<—§§§ CX<i 5590 AA^rr HwW*-- 3490 5990 
4»f0 ( $wq* 5990 M < key Mevw 5990 Spr U* Stry 3490 
5900 íftd^Tí ftéc*w 1990 •A. «re • - t 5990 S'-.J-t-r 5990 
5590 M4 3490 Mf M*rO 1990 AfVj .i 5990 
4990 tt • IVf i- 1990 Opri ftiV ■. Wl 1 . 5590 S-. - *r Go~«t . 4990 
5590 fotoeny Zoo* II 1 rf CXa» f ^4 5590 S.p*-/ 7.' 0 P. 5590 
1990 Z* ' Moí* 3490 Pop** JT 4990 Svp** !wm . 1990 
S’TVO frit O^i foro*! 1* 4VYO Po*iChá* Ootofl 3490 T^djr l«y 1990 
S590 W»rJd| 5990 fftotoctf Í*a* 3900 U* H.u 1990 
5590 Goo Grcvvi 5990 Pro *990 T F.od«rb4>d* 5590 
5590 Gx i.f 5990 hfCÍÉ Wc/& 5990 TiorviW* 1990 
5590 GovnWt 4990 r^ftn j fti 5590 V 9 5590 
5590 GLM..L-r-t 4990 Ouor1«l 3490 W^6»b.| 4990 
J9C0 3490 P Tr^ 5990 Wond^Uoy 1*1 5590 
5590 G1*-.. 1 L *1 5990 Í.C O*,. tr.i, 59¡0 W< ^ A*. 4490 
5590 Gkybtl 1990 ? bo ni >590 Wt *«1 C n 5590 
4990 Go,*dcH-, A»: 5990 ^ 0*^0^ 1 5590 World Gr©"* 1990 
SitO Goí Morwi asv; tostón >590 World So«*r 4990 
4990 G 3t< i 3900 f|* 4 AVs) ^ n 1990 6bn 3900 
S990 GbítcbI - c * •> 3900 íkro^Si* S^-ní 5590 ¿Aon 11 3900 

Master System II 

+AUX KIDD+CONTROL PAO 
+SUSCRIPCION REVISTA DISNEY 

PERIFÉRICOS 
Contro PAD. 1590 
Rapid Fire Unit. 1590 
Pistola . 5990 
Control Stick. 2590 
Pistola + 3 juegos. 10490 
Joyitick Konix. 2800 
Joysíick Zero Zero . 2950 
Joystkk Sg Fighter .. 3300 

.CAMátar. 

15.900 
Incluye: 
Juego Tetris, Auricula¬ 

res Stereo. Cable co¬ 

nectar 2 jugadores. Sus¬ 

cripción revista Club 

Nintendo, Pilas. Garan¬ 

tía Oficial, Globo gi¬ 

gante Nintendo, 

CARTUCHOS O AME BOY 

r ¡A L , 3900 39<» L .-i » í*. T 1700 i fcKÍ* lM . 3900 
A ■ i F .wi 3900 fv>irtX* ; y 7100 W4*-ii > ii AA 3-00 ÍV r' 3900 
te- 4400 f 1 tdi.r 4400 AV. Oxi'i GcvniM t 3900 3900 
lecxS Volfy 3900 fv* ©1 ■*>• N S*o.f 3900 NBA Al Slo* . 3900 3900 
S-Jui dr NVTy 1495 flpv« 3900 Nr*(.i 3900 » M A 3900 
|««b*r's Adíf^M» 3900 ■. i 3900 N r o A ly 3900 TfiM . 3900 
*? .’*«• GAwy-%1 3900 Ckei 7 3900 H-^fO 1©V«| 4*00 Tv ♦) /?«> -• Ck>l 3900 
ftouW 3900 G' 4400 *O0.‘ Boy 3900 V/odd l^wWsg . 3900 

. 1 ir 3900 Go* 3900 FrWo i . 3900 
Bu?* 3900 G'» ■- iM II 4400 robd 44 3900 
C* ' <BT>- | 3900 -W©©.! 40 r4vwf 7100 & 3900 

*400 bt Y«r l«U |l«tl | 3900 • ,<<-> 3900 
Cj*0«l 3900 ItNdo 3900 O» 3900 

Dro^ys 4400 . 3900 Qm ri 3900 
0* Mcxo 3900 l.r 3 F • J7v¿ f ■ • 3900 E 4.-' 3900 
Drogan’» Lito 4400 l^hl Boy con Jup© . 3900 S ©Lx.\ c p <400 

» 

ni 

Qsmmm StflA 

CON EL JUEGO 
COLUMNS 

24.900 
CONVERTIBLE EN TV 

CARTUCHOS 
GAME GEAR 

Drogan Crytte 54 

G l«xi. Hí 
MkIi«7 Wí>lv«.54“ 

fvrc>>í WVd .. 5Í 
oi Drogó” . Sí 

Monaco G ífu .. S*" 

i 

ATARI LYNX - 17.900 ptas 

i 

f 

GRÁFICOS COLOR 16 BITS 

fóoftoóef MbcMtb«3300 

8ofco Fcvdi. 239S ^' 
C- i w'l 3900 tobol SQvod 

£ • Cop 3900 

Gato «f Zrdoco» 39ff Shang» . 
Garito* . im SmWoni 
Bou, 2900 VnorSokr 

Man _ 39W Xwptc» 

Po^Sff. 3900 Jfiñúff*.. 

NINTENDO 
Cantólo . 15900 
AOV o# lote 2 . 6500 
Alt fofO«t\ 7900 
A*pHa Mm-on 65*20 

fc y 6900 
Bo*”V3'i 7250 
B'í’ooi . 6500 
tvíf< Co"r*T,f!''^Ín 7750 
CotVt.or o 6500 
CotrTQ Tnonalv . 6500 
CVvo*^3 Tc'üí 6900 
UonVay Kgng 6500 
CXir.lr/ Xc'tj Cbu . 6500 
&w<k Tal t 6990 

turf* B.te. 4200 Puuivc . ¿500 
So# .  4200 Robowonw».6500 
Goon*«t II. 6500 (tvnh and Attock. 6500 
Grod-'wi .. . 6500 Sfent Ser*** . 6990 

'.i II . 7900 Sko>* or O*.t 5500 
Joutney tSo SV^t ... 6990 S*o.» foyer . . 6500 
l*f« Foicc .. . . 6500 Svp*t Mano Brct .. ... 4200 
Mondo a d»i*anc*o ... 7200 T«nf*t ... 3900 
M*go Mon . 6500 Mm   6500 
M*qc Mon 2 7900 Tcp Gen. 6500 
M<fro»d 7250 Tcrtvgei N n,®  . 7750 
fop«yt 4200 TrocV and Fr*Ld II . . 6500 
fróbolttlor 6900 Ztrlda I .   8250 
Fuch Oui . 6500 ¿«Ida II 8250 

NOMBRE TITULOS PEDIDOS PRE 

aprudos 

DIRECCION COMPLETA 

- --- — 

POBLACION PROVINCIA _ 
TELEFONO C P 
MODELO CONSOLA 
N ° CLIENTE 
□ NUEVO CLIENTE 
FORMA DE PAGO: 
CONTRA REEMBOLSO 

GASTOS DE ENVÍO 2t 

TOTAL 



688 SUB 
Abrams battle Tank 
Alien Storm 
Bonanza Brothers 
Clutch Hitter 
Donald Duck 
D-Axe 
Fatal Labyrinth 
Flicky 
Golden Axe 2 
Jewel Master 

ioe Montana Football 
Mercs 
Monster World 3 
Ninja Burai 
Out Run 
Phantasy Star III 
Power Drift 
Spiderman 
Streets of Rage 
Toki 
Tu bo Out Run 

CARTUCHOS EN PREPARACION 



CARTUCHOS DISPONIBLES 
Afterburner H 
Alex Kid enchanted castle 
Arrow Flash 
A. P.Tournament Golf 
Battle Squadron (34) 
Budokan 
B. Douglas Box'ng 
Columns 
Crack Down 
Cyberball 
Dtck Tracy 

Dynamite Duke 
E-Swat 
Forgotten Worids (33) 
Gain Ground 
Ghostbusters 
Ghouls'n'Ghosts (32) 
Golden Axe (31) 
Herzog Zwei 
James Pond 
Last Battle 
Mickey Mouse 

Wonderboy 111 
Moonwalker 
Mystic Defender 
PGA Golf 
Populous (33) 
Rambo III 
Revenge of Shonobi 
Shadow Dancer 
Space Harrier II 
Stríder 
Super Hang-On (30) 

Super League (Baseball) 
Super Monaco G.P. (34) 
Super Real (Basketball) 
Super Thunderblade (32) 
Sword of Sodan 
Thunderforce 
Truxton (30) 
Twin Hawk 
World Cup Italia 90 
Zany Golf 
Zoom (31) 



NES 

JOURNEY ADVENTURES 
TO SILIUS OF LOLO 2 Hace ya algunos años, en uno de esos 

viajes científicos que tanto gustan a la 
Federación Unida de Planetas, se des¬ 

cubrió un sistema solar en el que había un 
asteroide ideal para establecer una base 
científica. La primera idea del capitán de ¡a 
nave federativa fue bautizar a la enorme roca 
con el nombre del piloto que la habla detec¬ 
tado por primera vez, pero surgió un proble¬ 
ma, el buen hombre se llamaba Bonifacio y 
claro, ¿dónde habéis visto un asteroide que 
se llame Bonifacio?, así que, de común 
acuerdo se decidió denominar al pequeño 
planeta con un apelativo mucho más "galác¬ 
tico": Silius. 

En poco tiempo se estableció la colonia, y 
prosperó sin problemas hasta que un cientí¬ 
fico loco decidió que había llegado el mo¬ 
mento de hacerse con su control. 

Primero una explosión destruyó el equipo, 
luego, las máquinas 
se hicieron cargo de 
la situación, y ahora, 
para terminar, se va a 
intentar recuperar el 
control de la zona. ¿Y 
quién mejor para ha¬ 
cerlo que tú?, un pilo¬ 
to experimentado en 
tareas difíciles. 

«Journey to Silius» 
es un juego de desa¬ 
rrollo muy simple y, 
como la mayoría de 
los programas senci¬ 
llos, terriblemente 
adictivo. No cuenta 
con gráficos especial¬ 
mente bien hechos 
pero es uno de esos 
cartuchos que tienen 
un algo especial y que te obligan a que los 
conectes una y otra vez. Cambia de armas y 
pelea contra cientos de robots asesinos por 
un enorme mapeado, sin muchas complica¬ 
ciones, únicamente teniendo cuidado con los 
disparos enemigos y sin levantar el dedo del 
botón de disparo. Sencillez y adicción son los 
dos ingredientes esenciales para que un jue¬ 
go sea diver tido, éste lo es. 

Aunque desgraciadamente nunca llegó 
a nuestro país, hubo un juego llama¬ 
do «Adventures of Lolo», parte pri¬ 

mera de este que ahora nos ocupa, que sir¬ 
vió de presentación para su rechoncho y 
atrevido protagonista, Lolo. Ahora le pode¬ 

mos encontrar 
de retorno con 
una segunda 
aventura en la 
que otra vez se 
las va a ver y 
desear para de¬ 
rrotar a su más 
acérrimo ene¬ 
migo, el malva¬ 
do rey de Eg- 
gerland. 

Su cometido 
no es otro que 
superar uno a 
uno los dife¬ 
rentes niveles 
que forman la 
mansión de su 
oponente, una 
gigantesca to¬ 
rre, y que se 
caracterizan 
por haber sido 
diseñados con 
idea de conver¬ 
tirse en tram¬ 
pas mortales 
para todo 
aquel que in¬ 
cautamente los 

visite sin ser invitado. Multitud de enemigos, 
ríos en principio infranqueables y todo tipo 
de problemas lógicos a resolver son algunos 
de los obstáculos a superar en nuestra aven¬ 
tura, aunque en principio nuestro cometido 
principa! en cada nivel es recoger todos tos 
corazones repartidos por el mapeado para 
conseguir abrir así el joyero, y hecho esto, 
recoger su contenido para que se nos abra 
la puerta hacia la siguiente zona... algo muy 
fácil de decir, pero como ya comprobaréis, 
no tanto de hacer. En fin, que la suerte os 
acompañe en vuestra aventura con Lolo. 
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DUCKTALES DOUBLE DRIBBLE El Tío Güito, Juanito, Jorgitoy Jaimi- 
to y los otros personajes del mundo 
Disney que habitualmente apare¬ 

cen en los tebeos y que ahora también 
puedes ver en 
la televisión, y 
pronto incluso 
en el cine, son 
los protagonis¬ 
tas de estas di¬ 
vertidas «Pato- 
aventuras», 
que es la tra¬ 
ducción exacta 
al castellano de 
Ducktales, que 
transcurren en 
los lugares más 
remotos del 
planeta. 

Como buen 
millonario, el 
tío de Donald, 
no ceja en su 
búsqueda de 
más y más riquezas y esta vez se ha me¬ 
tido en una historia de tesoros ocultos 
por antiguas civilizaciones. Sus peque¬ 
ños sobrinos, que corno sabréis son los 
miembros más eficientes de los Jóvenes 
Castores, han decidido ayudarle en sus 
correrías por todo lo largo y ancho de 
este mundo. 

«Ducktales» es un cartucho cuyo prin¬ 
cipal atractivo, aparte de que técnica¬ 
mente está realizado con un gran nivel, 
es la aparición de los personajes de Dis¬ 
ney, que ahora parecen estar más de 
moda que nunca y han superado el ol¬ 
vido al que se les sometió hace unos 
años, quizás por la dificultad para ob¬ 
tener las licencias necesarias para utili¬ 
zar a los conocidos patoaventureros en 
juegos de ordenador, ahora todo pare¬ 
ce solucionado y nuestros héroes se pa¬ 
searán, de ahora en adelante, por las 
interioridades de nuestras computado¬ 
ras haciéndonos partícipes de sus emo¬ 
cionantes viajes. Nuestra más sincera 
felicitación a los señores de Nintendo 
por permitirnos compartir las historias 
más divertidas del mundo de Disney. 

onoces algún sistema para ju¬ 
gar más de diez partidos segui¬ 
dos de baloncesto en una mis¬ 

ma tarde sin que al día siguiente los 
calambres y las agujetas acaben contigo? 
Nosotros sí, y ahora tú también, si colocas 
en tu consola este cartucho que ahora te 
presentamos, «Double Dribble», un estu¬ 
pendo programa deportivo que te va a dar 
oportunidad de codearte con la élite de la 
prestigiosa NBA. 

Lo primero que debemos advertirte es 
que si ya conoces algún otro título tipo 
«One on one» o «Two on two», olvídate 

por completo de 
ellos, ya que ahora 
vas a encontrar dos 
equipos al completo 
enfrentándose entre 
sí. Si no tienes a na¬ 
die cerca podrás 
medir tus fuerzas 
contra la propia 
computadora, pero 
si encuentras a al¬ 
guien dispuesto a 
comprobar tus habi¬ 
lidades como juga¬ 
dor de basket, po¬ 
drás hacer uso de la 
opción de juego si¬ 
multáneo para dos 
personas, sin duda 
la más divertida del 
programa. En cual¬ 
quier caso es conve¬ 
niente que sepas 
que el reglamento 
que se aplicará du¬ 
rante el trancurso 
del partido es el de 
la NBA americana y, 
por lo tanto, el nú¬ 
mero de tiempos, su 
duración y otros fac¬ 

tores varían parcialmente respecto a los 
que tú conozcas. El juego te permite reali¬ 
zar pases, tirar triples o faltas personales, y 
controlarás siempre al jugador que se halle 
más cerca de la pelota. Como podéis ver 
una estupenda oportunidad para disfrutar 
a tope de uno de tus deportes favoritos. 
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SUPER TEENAGE MUTANT 
MARIO 2 HERO TURTLES Nunca el retorno de los héroes 

fue tan divertido como en esta 
ocasión. No sólo tendrás opor¬ 

tunidad de controlar a Luigi y al mis¬ 
mísimo Mario, sino que aparecerán 
nuevos personajes, -cada uno con di¬ 
ferentes habilidades-, que te harán 
pasar unas horas la mar de entreteni¬ 
das. Toda la aventura transcurre en 
un mundo de sueños invadido por ex¬ 
traños seres, allí nuestros amigos ten¬ 
drán que hallar la guarida donde se 
oculta el supermalvado de turno y 
destruirle. 

«Super Mario 2» es un juego desca- 
feinado en el, por ponerte un ejem¬ 
plo, no matarás a tus enemigos, sino 
que los harás desaparecer usando ve¬ 
getales o incluso arrojándoles unos 
contra otros; este último método ne¬ 
cesita una extraordinaria precisión 
que sólo la experiencia de varios miles 
de partidas podrá darte. 

Clásico entre los clásicos, este juego 
para el NES, tiene un montón de ni¬ 
veles, que le hacen casi interminable, 
cientos de secretos que te costará 
descubrir y un "gameplay", como di¬ 
rían los ingleses, que le hace reco¬ 
mendable para todas las edades. Des¬ 
de los más pequeños de la casa hasta 
el abuelito, que seguro que por una 
vez deja de oir la radio y se engancha 
a tu consola, intentando llegar a pa¬ 
sar esa maldita pantalla en la que te 
has quedado atascado como cual¬ 
quier buen videoadicto. 

«Super Mario 2» se ha convertido 
en uno de los cartuchos imprescindi¬ 
bles para todo aquel que quiera di¬ 
vertirse a tope con su consola. 

Probablemente a estas alturas estos quelonios verdo¬ 
sos, implacables devoradores de piz2as, se hayan 
convertido en tus héroes favoritos y te "pirres" por 

sus pegatinas, películas, dibujos animados, cómics y de¬ 
mas zarandajas. Por eso te po¬ 
demos dar la enhorabuena de 
antemano al anunciarte que tus 
tortugas favoritas, -Raphael, 
Leonardo, Michelangelo y Do- 
natello-, acaban de convertirse 
en protagonistas de un fantás¬ 
tico videojuego que ahora pue¬ 
des disfrutar en tu consola. 

Cuando lo hagas te verás in¬ 
merso en las calles del Bronx, 
zona de acción habitual para 
nuestros héroes, si bien en esta 
ocasión, gracias a la inesperada 
aparición de toda una multitud 
de malvados guerreros Ninjitsu, 
el nivel de peligro y la compleji¬ 
dad de su misión han aumenta¬ 
do considerablemente. 

En nuestro recorrido por este 
poco recomendable barrio de 
Nueva York deberemos hacer 
frente a variadas situaciones 
que tendrán como escenario lu¬ 
gares tan diversos como las al¬ 
cantarillas, las azoteas de los 
edificios o las aguas de un pe¬ 
queño lago. 

En todo momento podremos 
elegir entre las cuatro Tortugas 
Ninja a la que queremos con¬ 

trolar, si bien si una de ellas pierde por completo su ener¬ 
gía será capturada por el enemigo y no podremos volver 
a disponer de ella. «Teenage Mutant Hero Turtles» es un 
trepidante arcade super-recomendable que te da la opor¬ 
tunidad de convertir en quinteto tu grupo de héroes fa¬ 
voritos ¿Qué más puedes pedir? 
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ACCESORIOS GREMLINS 2 

¿Q 
uién no conoce hoy en día a los 
Gremlíns, los animalitos más 

_ gamberros que haya podido crear 
el cine? Pues la segunda parte de la película 
también tiene su versión para el NES. Curio¬ 
samente, aunque Topo soft consiguió los de¬ 
rechos de la conversión a los ordenadores, ha 
sido SunSoft quien en Japón se ha llevado el 
gato al agua, o más bien diríamos el gremlin 
al agua, y ha programado esta magnífica re¬ 
creación de la cinta con la que vas a disfrutar 
a tope. El personaje protagonista del juego 
es el pequeño e Indefenso Gizmo, que una 
vez más tendrá que deshacer, como si de un 
Quijote peludo se tratase, los entuertos que 
sus congéneres han montado. Al menos esta 
vez el simpático animalito contará con tu 
ayuda para resolver sus problemas. 

El mapeado del 
juego representa un 
enorme edificio, 
plagado de trampas 
y horribles mons¬ 
truos, que Gizmo 
tendrá que sortear 
con habilidad e in¬ 
teligencia. 

En algunos lugares 
encontrará una en¬ 
trada a la misteriosa 
tienda de Mr. VVing 
quien le proporcio¬ 
nará nuevas armas y 
diversas ventajas. 
Con un colorido 
asombroso y un 
movimiento suave 
como pocos, 
«Gremlins 2» es 
uno de los cartuchos más interesantes que 
hay ahora mismo en e! mercado, sin nada 
que envidiar a las otras versiones computeri¬ 
zadas de la película. 

PISTOLA. Como cualquier consola que se precie también 
Nintendo tiene su pistola para ambientarse rápidamente 
y desenfundar sin miedo, en vez de matar a joystickazo 
limpio. Como ya os hemos comentado no funciona en 
todos los juegos así que preguntad cuando compréis un 
cartucho si vuestra intención es usarla con él. 

JOYSTICKS. Nintendo tiene también a disposición de sus 
usuarios un gran número de joysticks de diversas formas 
y tamaños. Podrás elegir cual es el que mejor se adapta a 
tus juegos favoritos, pero, claro, eso sólo depende de 
tus gustos personales. 

SELECTOR DE CARTUCHOS. Un aparato que todavía no 
se distribuye en España pero que no dudamos pronto lo 
hará. Colocado sobre la consola permite la introducción 
de diez cartuchos distintos y con sólo un boton seleccio¬ 
nar cual juego es el activo en cada momento. Curioso y 
muy práctico, ¿no? 

CARTUCHOS EN PREPARACION 

Bad Racer 
Double Dragón 
Faxanadu 
Fighting Golf 
Goonies 11 
Ikari Warriors 
Isolated Warrior 

Popeye 
Rush & Attack 
Shadow Warriors 
Snake Battle & Roll 
Super Mario Bros 
World Cup 

Si hay un personaje que 
puede asociarse al nombre 

de Nintendo, ese es, sin 
duda, el super popular 

Mario. 

 - - - - - 
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BLADES OF STEEL 

M ás de una vez te habrás quedado bo¬ 
quiabierto al contemplar en la "caja 
boba" las espectaculares imágenes 

del deporte sobre el que trata este juego pa¬ 
ra tu consola, el hockey sobre hielo. Lo que 
probablemente no llegaste a pensar es que 
un día podrías ser tú quien se calzase los pa¬ 
tines y saltase a la cancha dispuesto a con¬ 
vertirte en el «pichichi» de un deporte que, 
por encima de todo, destaca por la contun¬ 
dencia con la que los jugadores se emplean 
en la cancha. 

Cada equipo está compuesto por seis inte¬ 
grantes (cinco jugadores de pista más el por¬ 
tero), y tú controlarás en cada momento el 
que se encuentre en una posición más próxi¬ 
ma a la pastilla. Además de patinar en todas 
las direcciones, mediante los dos pulsadores 
de disparo po¬ 
drás accionar el 
"stick" de tu 
jugador para 
que, o bien ha¬ 
ga un pase, o 
bien tire sobre 
la portería; de¬ 
berás tener 
muy en cuenta 
las posiciones 
de tus compa¬ 
ñeros y contra¬ 
rios antes de 
tomar cualquier 
decisión. 

El programa 
incluye un ele¬ 
vado número 
de opciones, 
para adaptarse 
por completo a 
tus exigencias, 
Podrás, por po¬ 
nerte un ejem¬ 
plo, competir 
contra el orde¬ 
nador u otro ju¬ 
gador, modifi¬ 
car la dificultad 
o escoger los 
equipos, y, sí no conoces bien las reglas de 
juego, no problem, en las instrucciones se ex¬ 
plica escueta y sencillamente todo lo que ne¬ 
cesitas saher. 

pbw:t ict 

SKATE OR DIE Patina o muere», un nombre un po¬ 
co tétrico para un juego tan diverti¬ 
do- Conviértete en un experto en el 

manejo del monopatín para demostrar a la 
banda de Rodney Redclose que eres digno de 

ingresar en su popu¬ 
lar equipo. 

Rodney y su herma¬ 
no Lester, llamado 
Bioníc por el implante 
cibernético que le hi¬ 
cieron en el cerebro y 
que ie transformó en 
un monstruo del ska- 
téboard, son los tipos 
más duros del lugar y 
se toman una cosa 
tan fantástica como 
usar el monopatín en 
una cuestión de vida 
o muerte, sin embar¬ 
go, y para tu desgra¬ 
cia, si quieres llegar a 
ser alguien en e! ba¬ 
rrio tienes que com¬ 
petir contra ellos y 
sus amigos. 

Eí juego viene con 
varios circuitos, a cual 
más peligroso, y tiene 
un movimiento fuera 
de lo común. Sin em¬ 
bargo, no es nada fá¬ 
cil, y aunque adictivo, 
nadie te quitará unas 
cuantas decenas de 

partidas antes de que puedas, por lo menos, 
hacerle sombra a Rodney o a Lester 

Por supuesto, según vayas avanzando en la 
competición tendrás la posibilidad de mejorar 
tu equipo con nuevos elementos de mayor ca¬ 
lidad, aigo esencial para conseguir ver tu 
nombre inscrito en la tabla de records. 

Nos gustan los juegos así, bien hechos y en 
los que te lo puedas pasar en grande. Además 
tiene el aliciente de que, si no eres experto en 
el manejo del monopatín, las caídas no duelen 
corno en la realidad y te podrás evitar una de¬ 
sagradable visita al hospital, sin necesidad de 
renunciar a hacer unas cuantas piruetas de¬ 
mostrando tus habilidades en esta popular 
modalidad deportiva. 
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CARTUCHOS DISPONIBLES BUBBLE BOBBLE 
Este cartucho, versionado a partir de 

una divertidísima máquina recreati¬ 
va creada por Taito, es uno de los 

mayores clásicos aparecidos dentro del 
género de los juegos de plataformas. 
¿Cómo, que no sabéis qué es eso? Pues 
muy sencillo, un tipo de 
programas divididos en 
muchas pantallas dife¬ 
rentes, compuestas por 
pequeñas plataformas 
dispuestas en capricho¬ 
sas formas. 

En este caso que nos 
ocupa los encargados de 
saitar por ellas, disparar 
burbujitas y exterminar 
implacablemente a todos 
los monstruitos que se 
les pongan por delante, 
son dos simpáticos dra¬ 
goncillos, Bubble y Bob- 
ble, a quienes ¡es ha sido 
encomendada la ardua 
tarea de recorrerse los 
cien niveles distintos que 
componen el juego. 

Para pasar de un nivel a 
otro todo lo que tienes 
que conseguir es hacer 
desaparecer de la panta¬ 
lla a todos los enemigos 
que en ella aparezcan, 
para lo cual tienes prime¬ 
ro que acertarles con 
una de tus burbujas y, 
una vez que queden en¬ 
cerrados en su interior, 
tratar de hacerla explotar 
(basta con tocarla). 

A lo largo de la partida 
podremos recoger multi¬ 
tud de objetos de bonifi¬ 
cación, así como otros 
que nos proporcionarán 
poderes mágicos, e in¬ 
cluso, si recogemos las 
letras que forman la palabra «EXTEND», 
se nos recompensará con una agradable 
sorpresa. En definitiva, un juego super- 
adíctivo que no podemos dejar de reco¬ 
mendarte si eres un seguidor de ios ar- 
cades de habilidad. 

Adventures of tolo 2 
Air Fortess 
Aírwolf 
Batirían 
Bigfoot 
Bíonk Commando 
Blades of Steel (33) 
Blaster Master 
Blue Shadow 
Bubble Bobble 
Cobra Triangle 
Desafio Total 
Ducktaíes 
Exíte Bike 
Ghost Buste 
Goal 
Golf 
Gradius 
Gremlins 2 (35) 
Ice Hockey 
iourney to Silius (33) 
Kníght Rtder 
Kung Fu 
l feforce 
Mega Man 2 
Probotector 
Rygar 
Sílent Service 
Skate or Die 
Soccer 
Super Mario Bros (35) 
fecmo World Wrestlíng 
Tennis 
Tetris (32) 
The adventures of Bayou Billy 
Top Gun 
Tortugas Ninja (32) 
Track & Field II 
Wrath of the Blackmania 
Zelda II (34) 

■ En las diferentes secciones de este 
suplemento encontraréis varios 
recuadros en los que hemos recopilado 
los cartuchos disponibles para cada 
sistema. Junto a algunos nombres 
aparece, entre paréntesis, un número; 
éste os remite a la revista en la que ha 
sido comentado dicho cartucho, por si 
queréis obtener más información. 
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MASTER SYSTEM 

R-TYPE 
Nos encontramos ante uno de esos 

juegos que los entendidos en la 
materia suelen calificar como le¬ 

gendarios e imprescindibles, especial¬ 
mente dentro del género de los mata- 
marcianos. De hecho, la elevada calidad 
que han alcanzado sus diferentes adap¬ 
taciones a los 
ordenadores per¬ 
sonales avala la 
gran popularidad 
que ha alcanzado 
entre los usuarios 
aficionados a los 
arcades. 

Conversión de 
una espectacular 
recreativa creada 
por Irem Corp., 
«R-Type» es, jun¬ 
to con «Neme- 
sis», uno de los 
dos grandes 
abanderados de 
un estilo muy po¬ 
pular que presen¬ 
ta una serie de características comunes, 
que a grandes rasgos son: varias fases 
con diferentes escenarios, "scroll" hori¬ 
zontal de izquierda a derecha, gigan¬ 
tescos e inevitables enemigos de final 
de fase, posibilidad de recoger nuevas 
armas para mejorar el potencial de 
nuestro caza espacial, y progresivo au¬ 
mento del nivel de dificultad a medida 
que avanzamos en nuestra misión. 

Esta no es otra que enfrentarnos en 
solitario contra el grueso de ias fuerzas 
del Imperio Bydo, antes de que éstas se 
apoderen de nuestro planeta sin darnos 
tiempo a reaccionar. 

Para ello tendremos que recorrer con 
nuestro prototipo R-9 los ocho niveles 
diferentes que componen el juego, te¬ 
niendo siempre en cuenta que estos se 
hallan divididos en diversos sub-secto- 
res a cuyo principio seremos devueltos 
en caso de que perdamos una de las es¬ 
casas vidas con que comenzamos la 
partida. Si lo tuyo son los juegos de ac¬ 
ción no lo dudes, «R-Type» está hecho 
a tu medida. 

f 

v J 
n DAV 

L— l\ 

II I > j t 

D 
DI l\ Laai 

A #\ 

’T 

N 
■ /"\ué tiene Wonder Boy que no 

i í J tenga yo? Es cierto que no voy 
\sajif por la calle con un escudito y 

una ridicula espada, tampoco es que sea 
muy valiente , más bien tirando a cobardica, 
pero por lo demás hay pocas diferencias, o si 
no que se atreva algún dragón a raptar a mi 
chica, que verá lo que es bueno. 

Bromas aparte, el protagonista de nuestro 
juego lleva ya un porrón de aventuras, tantas 
que hemos perdido la cuenta, y seguro que 
le faltan muchas más. De momento, entre 
todas de las que hemos tenido noticia, nos 
quedamos con este peligroso viaje a la Tierra 
de los Monstruos para conseguir derrotar a 
un malvado dragón. 

«Wonder Boy in Monster Land» es un car¬ 
tucho con dos megas de los más divertidos 
bytes que puedas imaginar, Arcade, plata¬ 
formas, aventura, mucha acción...Un poqui¬ 
to de todo en su dosis justa hacen de este 
juego una perfecta y adictiva mezcolanza 
que asegura el entretenimiento durante ho¬ 
ras, a la vez que invita a adentrarse en la mi¬ 

sión a medida que 
vamos superando 
nuevos obstáculos. 

Doce larguísimos 
niveles de considera¬ 
ble dificultad, -ex¬ 
cepto, claro está, los 
primeros, para que 
no se frustre nadie-, 
repletos de acción 
que van a dar un re¬ 
paso a la mayor parte 
de los otros arcades 
que existen en el 
mercado. 

¿Por qué motivo 
tendrá tanto atracti¬ 
vo este Chico Maravi¬ 
lloso? Quizás porque 

a todos nos hubiera gustado en algún mo¬ 
mento habernos convertido en paladines y 
vivir aventuras tan emocionantes como ! s 
suyas, o quizás sea el sueldo que le de ¡en 
pagar los señores de Sega, porque tanta 
aparición estelar nos imaginamos que la co¬ 
brará a base de bien... 

liiiiiiniiuiullnlii 
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RC GRAND PRIX 
Aunque probablemente no tengas ni la menor idea 

al respecto, existe un deporte practicado, minori¬ 
tariamente en nuestro país pero a gran escala en 

otros, como por ejemplo Japón, en los que los aficiona¬ 
dos a los coches de radio-control participan con sus mo¬ 
delos en miniatura en vibrantes carreras diseñadas a ima¬ 
gen y semejanza de 
los auténticos rallyes. 
Este cartucho para tu 
consola reproduce 
fielmente e! desarrollo 
de una competición 
de esta especialidad, 
y además permite la 
participación de un 
total de cuatro perso¬ 
nas (que eso sí, no ju¬ 
garán a la vez, sino 
en diferentes carreras 
contra otros tres co¬ 
ches dirigidos por el 
ordenador) en cada 
partida. Nuestros co¬ 
ches ofrecen un sen¬ 
cillo manejo, ya que 
sólo debemos acelerar, frenar y girar en ambos sentidos. 
Sin embargo controlarlos adecuadamente no es tan sen¬ 
cillo y sólo la práctica nos permitirá aprender todos los 
"truquillos" de conducción. 
Cada uno de los circuitos debe ser completado dentro 

del tiempo límite establecido, y además de ello si quere¬ 
mos clasificarnos para el siguiente, tendremos que ha¬ 
cernos con uno de los tres primeros puestos de la carrera. 
Como veis no se puede pedir más, emoción, velocidad y 
adicción por todo lo alto. 

ACCESORIOS 
RAPÍD PIRE UNIT. Como su propio nombre indica, este periférico es 
un autofire que nos permitirá masacrar más, mejor y, especial¬ 
mente, mucho más rápido. Un artüugio mpresoindible para los 
adictos a los arcadles salvajes. 

-A. Un arma mortífera para juegos en los que hay que apun¬ 
tar con precisión sobre la pantalla. No te preocupes, no dispara de 
verdad, sin embargo los malos que aparezcan en tu televisor pen¬ 
sarán que sí lo hace. Lamentablemente no funciona con todos los 
juegos. Cuando un cartucho es adecuado para su uso lo Indica cla¬ 
ramente en la caja. 

CONTROL 5“ . Si te gustan más los mandos de palanca en vez de 
los de "pad", este joystick te permitirá dar una utilización más com¬ 
pleta a tu IVIaster System. 

SPACE HARRIER 
Aunque la saga de «Space Harrier» 

va ya por su tercera entrega, si no 
nos fallan ¡as cuentas, nadie nos 

va a quitar de la cabeza que la mejor de 
todas fue la primera de todas. En primer 
lugar porque era adictiva y en segundo 
porque era absolutamente original. 

Su transformación para la consola Mas- 
ter System de Sega no desmerece en na¬ 
da a otras versiones. Es rápida, divertida 
y se deja jugar con mucha facilidad. 

El juego nos invita a acompañar al Spa¬ 
ce Harrier en un viaje a través de diecio¬ 
cho niveles repletos de acción en su lu¬ 
cha contra los dragones para liberar su 
tierra natal, sometida por estos. La ac¬ 
ción transcurre en una perpectiva frontal 
en la que van apareciendo a gran veloci¬ 

dad los dife¬ 
rentes decora¬ 
dos y en las 
que los enemi¬ 
gos nos obliga¬ 
rán nuevamen¬ 
te a poner a 
prueba nues¬ 
tros reflejos y 
nuestra bien 
entrenada ha¬ 
bilidad. 

Gráficos, mo¬ 
vimiento, difi¬ 
cultad y sonido 
estén conjunta¬ 
dos de una for¬ 
ma como pocas 
veces hayas po¬ 

dido ver, dando paso a un juego que, 
quizás aparentemente resulte un poco 
antiguo, pero que no parece haber per¬ 
dido nada de su interés original y conti¬ 
núa siendo uno de los títulos más entre¬ 
tenidos y adictivos que hemos visto 
jamás en la pantalla de cualquier tipo de 
máquina. 

Si has tenido oportunidad de observar 
con detenimiento tanto la segunda co¬ 
mo la tercera parte de la saga, estarás 
con nosotros en que poco o nada han 
mejorado a este «Space Harrier» que 
permanecerá en el podio de honor du¬ 
rante muchos años, y es que..., chicos, 
juegos asi ya no se hacen. 
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SLAP SHOT No cabe duda de que el fútbol y el 
baloncesto son los dos deportes 
que cuentan con mayor índice de 

aceptación y aficionados en nuestro 
país; sin embargo, hay otros muchos 
que, aunque para nosotros no sean tan 
populares, como el hockey sobre hielo , 
más allá de 
nuestras fronte¬ 
ras, y en el caso 
que nos ocupa, 
muy especial¬ 
mente en Ca¬ 
nadá y Estados 
Unidos, alcan¬ 
zan una gran 
repercusión, 
justificada ple¬ 
namente por su 
tremenda es- 
pectacularidad. 

Este cartucho 
es una buena 
oportunidad 
para que des¬ 
cubras este de¬ 
porte, que tiene cierta fama, -y no sin 
razón-, de ser bastante violento. 

En fin, seas o no un tipo duro, el jue¬ 
go te permite disfrutar de toda la in¬ 
tensidad de un partido de hockey so¬ 
bre hielo, ya sea enfrentándote contra 
el ordenador o contra otro jugador. 

Los equipos están compuestos por 
seis jugadores (cinco más el portero), y 
nosotros controlaremos a aquel que se 
encuentre más cercano a la pastilla. 
Una vez que estemos en posesión de 
ella, y en función de que apretemos un 
botón de disparo u otro, realizaremos 
un pase hacia otro compañero de equi¬ 
po o bien un tiro a puerta. 

Si por ei contrario es nuestro rival el 
que está atacando, nuestra misión con¬ 
sistirá en tratar de no dejarle huecos 
para lanzar sobre la portería, e incluso 
si nos es posible, arrebatarle el control 
de la pastilla, 

«Slap shot» es, en definitiva, un exce¬ 
lente simulador deportivo altamente re¬ 
comendable, que nos permitirá descu¬ 
brir los secretos de esta curiosa 
modalidad deportiva. 

CARTUCHOS EN PREPARACION 

Alien Storm Láser Ghost 
Asterix Leaderboard 
Back to the future II Une of f reí 
Bonanza Bros Mercs 
Bubble Bobble Pacmania 
California Games 2 Populous 
Chase H.Q. 2 Putt & Putfer 
Chess Running Battle 
Darlos II Shadow Dancer 
Donald Duck Sonic 
Dragón Crystal Space Gun 
Flinstones Speedball 
Golden Axe Warrior Spiderman 
Heroes of the Lance Tom & Jerry 
Karate Action Xenón il 
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TENNIS ACE Casi todos los deportes han tenido su versión infor¬ 
mática. Siempre se tiende a hacer la simulación lo 
más realista que se pueda y la mayor parte de las 

veces los programadores olvidan que por mucho interés 
que pongan, una pantalla de un monitor ni es un campo 
de fútbol ni es una pista de atletismo. 

Hay otro tipo de juegos que olvidan parte del realismo y 
se dedican a intentar que la cosa resulte divertida. Eso, 
para nosotros, es lo más importante. Los autores de este 

«Tennis Ace» pertenecen a este 
segundo grupo y su intento se 
ha convertido en un estupendo 
cartucho para nuestra Master 
System. Podremos jugar contra 
otra persona o contra la consola, 
elegir nuestro tenista entre va¬ 
rios, -cada uno con habilidades 
diferentes-, escoger el tipo de 
pista, e incluso el programa in¬ 
cluye una opción a base de cla¬ 
ves para que podarnos continuar 
el campeonato donde lo deja¬ 
mos el día anterior. 
Además es fácil de manejar y 

en pocos minu os fe sentirás co¬ 
rno sobre la pista de Roland Ga¬ 
rras sudando la camiseta e in¬ 
tentando vencer a Ivan Lendl y 

similares. Divertido, adictivo, bien hecho y sencillo, ¿aca¬ 
so le falta algo más para que sea un gran juego? Noso¬ 
tros creemos que no. 

CHCCK yo¿n3°,,T,ow 7. 
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MASTE R SYSTEM 

GOLDEN AXE 
En su versión original de máqui¬ 

na recreativa «Golden Axe» 
causó auténtico furor entre to¬ 

dos los aficionados a los arcades, 
por su originalidad, jugabilidad e in¬ 
creíble adicción. 

Por ello no es de extrañar que las 
respectivas conversiones para orde¬ 
nadores y consolas fueran espera¬ 
das con ansia por todos los usua¬ 
rios, quienes quedaron más que 
satisfechos 
cuando caye¬ 
ron en sus ma¬ 
nos unas con¬ 
versiones que, 
salvando las 
distancias con 
el original, con¬ 
servaban toda 
la calidad de la 
recreativa. 

El juego, un 
clásico arcade 
ambientado en 
la Edad Media, 
que se desarro¬ 
lla con "scroll" 
horizontal, re¬ 
toma muchos 
de los planteamientos de los pro¬ 
gramas de artes marciales y así 
nuestro personaje, que puede ser 
escogido de entre tres diferentes, 
-un enano, un guerrero y una prin¬ 
cesa-, es capaz de asestar variados 
golpes que van desde hachazos o 
espadazos, pasando por patadas o 
rodillazos, en un juego en el que la 
dificultad no resulta excesiva. 

Otra característica de nuestros 
guerreros es que tras recoger cier¬ 
tas pociones les serán atribuidos po¬ 
deres mágicos especiales, que po¬ 
drán utilizar en cualquier momento 
contra sus enemigos en las situacio¬ 
nes más comprometidas. 

El juego está dividido en cinco es¬ 
cenarios diferentes, y como suele 
ser nota común en todo arcade, al 
final de cada uno de ellos nos en¬ 
contraremos con los inevitables ene¬ 
migos de final de fase. 

CARTUCHOS DISPONIBLES 
Ace of Aces 
Action Fíghter 
Aerial Assault (32) 
After Burner (20) 
Alex Kid in Shinobi World 
Alex Kid- Hígh Tech Wld 
Altered Beast 
American Pro-Football 
Assault City (34) 
Aztec Adventure 
Basketball Nightmare (25) 
Battle Out Run (29) 
Somber Raid (2B) 
B.Douglas Boxing 
California Games 
Captain Silver 
Casino Games 
Cloud Masters 
Coturnos 
Cyber Shinobi 
Chase !H.Q, (31) 
Chopliffer 
Dead Angle (26) 
Dick Tracy 
Double Dragón 
Double Hawk (30) 
Dynamite Duke 
Dynamíte Dux (26) 
Enduro Racer 
E-SWAT 
Fantasy Zone 
Fire & Forget II (32) 
Forgotten Worlds 
Gain Ground 
Galaxy Forcé 
Gauntlet 
Ghost House 
Ghostbusters (21) 
Ghouls & Ghosts 
Global Defense 
Golden Axe (25) 
Golfmania (30) 
Hang on 
Impossíhle Míssion 
Indiana Jones 
Joe Montana FootbaII 

Jungle Fighter 
Mickey Mouse 
Moonwalker 
My hero 
Operation Wolf (29) 
Out Run 
Paper Boy 
Parlour Games 
Pro-Wrestlmg 
Psychic World 
Psycho Fox 
Rambo IKi 
Rampage (21) 
Rastan (22) 
Rescue Mission 
R-Type (21) 
R.C Grand Prix (35) 
Scramble Spirits (35) 
Secret Command 
Shanghai (22) 
Shinobi 
Shootíng Gallery 
Shooting Games 
Sfap Shot 
Spellcaster 
Strider 
Submarine Attack 
Surnmer Games 
Super Monaco G.P. (33) 
SuperReal Basketball 
Super Tennis 
Teddy Boy 
Tennis Ace (24) 
The Nínja 
Thunder Blade (20) 
Transbot 
Vigilante 
Wanted 
Wonderboy 
Wonderboy III 
Wonderboy n Monster 
Land (31) 
World Cup Italia 90 (34) 
World Games (33) 
World Grand Prix 
World Soccer 

MEn las diferentes secciones de este suplemento 
encontraréis varios recuadros en los que hemos 
recopilado ios cartuchos disponibles para cada sistema. 
Junto a algunos nombres aparece, entre paréntesis, un 
número; éste os remite a la revista en la que ha sido 
comentado dicho cartucho, por si queréis obtener más 
información. 
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ROBOCOP 2 

P aul Verhoeven, probablemente, 
nunca habría llegado a pensar 
cuando se planteó realizar la pelí¬ 

cula en la que se basa este cartucho, 
que su personaje Robocop iba a alcan¬ 
zar la popularidad que ha cosechado. 
Primero el metálico defensor de la ley 
se convirtió en un ente formado a base 
de bytes en una máquina recreativa, 
luego pasó a los dibujos animados de 
la pequeña pantalla, más tarde se trans¬ 
formó en juego para los ordenadores 
domésticos en sus mil y una variedades, 
y por último, Irving Kershner decidió 
devolverle a la pantalla grande, lo que 
supuso una vuelta a 
empezar...y llegamos 
así hasta este juego: 
«Robocop II». 
Con la misma estruc¬ 

tura que la primera 
parte esta segunda 
entrega informática 
sigue las directrices 
básicas del filme y 
transcurre en idénti¬ 
cos escenarios. 

La misión de nuestro 
Super Policía es destruir a los fabrican¬ 
tes de la droga más vendida en Detroit 
y al final enfrentarse con otro robot en 
el que ha sido insertado el cerebro de 
su más mortal enemigo, con objeto de 
acabar con él en un enfrentamiento de 
igual a igual. Acción y adicción a rau¬ 
dales en un programa difícil pero que 
no por ello pierde su atractivo. 

Esperamos ansiosos que alguien se 
decida a hacer una tercera parte. 

.1 k 
■ 
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SWITCHBLADE 
Una espada partida en dieciséis pedaci- 

tos, un valiente guerrero, un malvado y 
una ciudad subterránea se unen en 

«Switchblade» para trasladarnos junto a 
nuestra consola Ams- 
trad a un mundo má¬ 
gico poblado por ho¬ 
rrendas criaturas casi 
invencibles. 

En esta, divertida 
aventura tomaremos 
la personalidad de H¡- 
ro, el último guerrero 
superviviente tras la 
invasión de Havok. 

Su misión es recorrer los túneles de Under- 
city hasta recuperar todos ios trozos de la es¬ 
pada de fuego con la que podrá enfrentarse 
al malo de la película, para acabar con él pa¬ 
ra siempre. 

El juego está realizado correctamente y tie¬ 
ne la particularidad de que no se puede ver 
el mapeado hasta que no penetras en él. 
También nuestro pequeño luchador tiene 
una forma muy curiosa de defenderse, suel¬ 
ta su puño cibernético cuando levantamos el 
dedo del botón de disparo y no cuando lo 
apretamos. 

En general, «Switchblade» es un programa 
entretenido y que se deja jugar con facilidad, 
sus buenos gráficos y su calidad técnica son 
solamente una parte de los ingredientes, que 
junto a la adicción, bastante elevada, por 
cierto, conforman un arcade que sobresale 
entre otros juegos de características simila¬ 
res. Un acierto de Gremlin, que llega en este 
nuevo soporte que evita la monótona carga 
que lógicamente acompaña a la versión de¬ 
sarrollada en cinta. 

CARTUCHOS DISPONIBLES 
Barbarían II 
Batman 
Crazy Cars II 
DickTracy 
Epyx Worlds of Sports 
Fire Bi Forget II 
Klax 
Navy Seáis 
No Exit 
Operatíon hunderbolt 

Pang 
Plootíng 
Pro Tennis Tour 
Robocop II 
Swítch Blade 
Tennis Cup 
Tin Tin 
Wíld Streets 

CARTUCHOS EN PREPARACION 
Bad Lands 
Copter 271 
Cougar Forcé 
Crazy Faces 
Chase H Q. 
Double Dragón 
Hard Drivin 
Kick off 
Midnsght Resístance 

Panza Kick Boxing 
Shadow of tbe Beast 
Shadow Wariors 
Spiderman 
S.T.U.N, Runner 
The spy who loved me 
Tokí 
Top Gun 
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NEMESIS Pocos juegos hay que resistan el paso de 
los años con tanta entereza como el que 
ahora nos ocupa. Clásico entre los clási¬ 

cos, «Nemesis» ha sufrido toda clase de 
transformaciones desde su versión original 
hasta nuestros días. 

El programa original, un arcade adictivo, 
rápido y realmente innovador por su calidad, 
ha sido convertido, ¡cómo no!, para que los 
usuarios de Gameboy podamos disfrutar 
con él. Ultra games, una compañía norte¬ 
americana, especializada en productos Nin¬ 
tendo, ha sido la encargada de pasar todo 
este juegazo al diminuto cartucho de nues¬ 
tra consola, y lo han hecho francamente 
bien. «Nemesis» no ha perdido ni un ápice 
de su jugabilidad original. Es un programa 
rápido, simple, adictivo, con unos sensacio¬ 
nales gráficos y, por si fuera poco, no es 
complicado avanzar en la 
aventura, o por ¡o menos, 
podemos elegir el nivel de 
dificultad escogiendo qué 
número de vidas queremos 
tener en el juego. También 
tenemos la oportunidad de 
empezar la carnicería, por¬ 
que esto va a ser una au¬ 
téntica masacre, en el nivel 
que deseemos. Claro que 
un sabio proverbio chino, 
que podríamos aplicar a este caso, dice: "no 
empieces las cosas por lo más difícil", lo cual 
significa que si escoges comenzar en el últi¬ 
mo nivel no te dará tiempo casi ni a apretar 
el botón de disparo para defenderte. 

Resumiendo, para matar marcianitos, «Ne- 
mesis», es lo mejorcito que hay, y el que 
piense lo contrario no entiende ni torta de 
videojuegos. 

CARTUCHOS EN PREPARACION 
Boxing 
Bubble Bobble 
Dragón Man 
Duck Tales 
F1 Spirit 
Ghouls & Ghosts 
Kontra 
Rueda de la fortuna 

Monster Truck 
One [Man & h¡s blob 
Play Action Football 
R-Type 
Wrestfemania 
Game boy 
Mal i bu Beach Vo leyball 

THE AMAZING 
SPIDERMAN Las calles de Nueva York están llenas de 

super-criminales, tú vas a ser el encarga¬ 
do de limpiarías. ¿Cómo? Con la ayuda 

del más valiente y famoso personaje salido 
de los cómics de la editorial americana Mar- 

vel: Spiderman, o mejor, 
para los hispano-parlantes, 
El Hombre-Araña. Prepará- 
te para los combates más 
emocionantes de tu vida en 
los que podrás poner a 
prueba el duro entrena¬ 
miento a que has sometido 
tu cuerpo. Prueba tu pun¬ 
tería lanzando tus telarañas 
contra el Dr. Octopus, el 
hombre de arena o el 

duendecillo verde. «The Amazing Spider¬ 
man» es la presentación del conocido héroe 
en el mundo de las consolas portátiles, y no 
podía haber comenzado con mejor pié, por¬ 
que si estáis atentos a los créditos que apa¬ 
recen en la pantalla antes de comenzar cada 
partida podréis comprobar que el juego está 
realizado por Rare Ltd. Y los señores de Rare 
son los que hace años firmaban sus lanza¬ 
mientos con un nombre que ha entrado en 
la leyenda: Ultímate. ¿Os suena el «Knight 
Lore» o el «Alien 8»? Pues los hermanos 
Stamper siguen dándonos juegos con cali¬ 
dad a raudales y la prueba la encontraréis en 
los enormes gráficos, la adicción y el increí¬ 
ble movimiento de sprites que se puede ob¬ 
servar en este cartucho. Spidey nunca tuvo 
mejores padrinos. 

íAME LIGHT. Este curioso asccesorio no es otra cosa que 
una pequeña luz que, una vez acoplada a tu consola, te 
permite disfrutar de ella incluso en plena oscuridad. 

MALETA DE VIAJE. Ideal para que tu consola viaje có¬ 
modamente y sin temor a desperfectos de ningún tipo. 

LUPA. Si tus pobres ojos están cansados de sufrir, nada 
mejor que este accesorio con el que podrás observar la 
pantalla de tu consola aumentada y mucho más nítida. 
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ROBOCOP Estamos en Detroit, en 
un futuro desgraciada¬ 
mente demasiado cer¬ 

cano, es de noche. De pron¬ 
to, una explosión ilumina la 
oscuridad de la calle. Tres 
hombres salen corriendo 
hacia la tienda que acaban de volar y empiezan a recoger 
la mercancía que ha quedado repartida por la calle. Sue¬ 
na una sirena y aparece un coche de policía, los "malos" 
disparan con sus armas sobre el automóvil y éste vuela 
por los aires, prosiguen su delictiva labor sin darse cuen¬ 
ta de que entre los restos humeantes del vehículo surge 
una enorme figura metálica. ¡Tachán! ¡Tachan! ¡Qué se 
preparen los delincuentes porque Robocop les va a dar 
para el pelo! 

Un comienzo de "película" para un juego que está ba¬ 
sado en uno de los filmes más violentos de los últimos 
tiempos. Esta versión de «Robocop» está calcada de la 
máquina recreativa y, con las naturales limitaciones de la 
Gameboy, es igual de bueno que el original. Recorrerás 
las calles de la ciudad americana enfrentándote a toda 
clase de enemigos, liberando a sus rehenes e identifican- 

CARTUCHOS DISPONIBLES 
Alleyway Kung Fu Master 
Batman (35) Motocross Maniac 
Beach Volley NBA all Star 
Bubble Ghost Nemesis 
Bugs Bunny (35) Ninja Boy 
Castlevania (34) Paperboy 
Chase H.Q. Pinball 
Chessmaster Punkotsu Tank 
Double Dragón Robocop 
Dragons Lair Skate or Die (35) 
DR. Mario Snoopy 
Formula 1 Spiderman 
Gargoyles Supermario land 
Ghostbusters 2 Tennis 
Golf Tortugas Ninja (34) 
Greml ns 2 

do a los criminales en los archivos policiales. Adicción a 
raudales en un programa que tiene un elevadísimo nivel 
de dificultad pero que hará las delicias de todos aquellos 
que estén hartos de juegos facilones y quieran un verda¬ 
dero cartucho dedicado a los expertos en el manejo del 
control-pad de la pequeña máquina de Nintendo. 
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CHIPS CHALLENGE KLAX 

¿P 
or qué dos cosas os imagináis que pue¬ 
de perder un hombre ia cabeza hasta el 
punto de afrontar los desafíos más peli¬ 

grosos sin pararse a pensárselo dos veces? Sí, 
efectivamente, por un video-juego y por una mu¬ 
jer. El caso es que Chip, el protagonista de nues¬ 
tra aventura ha ido a topar con los dos proble¬ 
mas en uno, ya que la hermosa Melinda, por 
quien su corazó ate sin freno, es además la fun¬ 
dadora del club de vi¬ 
deo-adictos Bit Busters, 
al que Chip anhela per¬ 
tenecer desde hace 
anos. El caso es que en 
su intento por conquis¬ 
tar ambas metas el po¬ 
bre de Chip se ha meti¬ 
do en una aventura que 
consiste ni más ni menos 
que en resolver los cien¬ 
to cuarenta y cuatro puzzles que componen la 
nueva prueba de acceso ai club Bit Buster. 

Estos puzzles, pequeños laberintos plagados de 
trampas y mortales sorpresas, se completan reco¬ 
giendo todos los chips que se hallan desperdiga¬ 
dos por su superficie, si bien hay toda una serie 
de detalles adicionales como llaves de colores pa¬ 
ra abrir las puertas de su respectiva tonalidad, o la 
necesidad de recoger objetos que nos permitan 
caminar sobre el hielo, el agua o el fuego, que 
vendrán a complicarnos aun más las cosas. 

En fin, toda una galería de obstáculos y situa¬ 
ciones complejas que animarán el asunto hasta lí¬ 
mites casi delirantes. Por lo menos el juego inclu¬ 
ye un oportuno sistema de claves que nos permite 
reiniciar la partida en niveles que ya hubiésemos 
completado en el caso de perder una vida o aban¬ 
donar la partida, lo que contribuye a aumentar el 
interés de este divertido cartucho. 

CARTUCHOS DISPONIBLES 
Blue Lightning (30) 
California Games (30) 
Chips Chalíenge(32) 
Electrocop (32) 
Gates of Zendocon(3Q) 
Gauntlet, the third En¬ 
eo unte r (31) 
Klax (31) 
tVís. Pac-Man (33) 

Paperboy (34) 
Rampage (35) 
Roadblaster (33) 
Robo-Squash (35) 
Rygar 
Shangaí 
Slime World (31) 
Xenophobe (34) 

Aunque seáis prácticamente unos 
advenedizos dentro de este mun¬ 
dillo del video-juego casi seguro 

que habéis oído hablar de un juego lla¬ 
mado «Tetns» que, creado por un es¬ 
tudiante ruso, revolucionó por comple¬ 
to el mercado hace algunos años. A su 
estela nacieron toda una serie de imi¬ 
tadores de lo que acabó por convertirse 
en todo un estilo, el de los juegos tipo 
puzzle. Dentro de ellos destaca con bri¬ 
llo propio este cartucho que ahora os 
presentamos, «Klax», por su calidad y 
adicción, y sobre todo por respetar el 
espíritu de «Tetris» sin imitarlo desca¬ 
radamente. La ¡dea del juego es suma¬ 
mente sencilla: por una rampa inclina¬ 
da van deslizándose sucesivamente 
ladrillos de colores, que nosotros pode¬ 
mos recoger para, a continuación, co¬ 

locarlos de manera 
que forman filas de 
tres (verticales u hori¬ 
zontales), diagonales, 
o inc uso filas de cua¬ 
tro o de cinco. Al 
principio de cada ni¬ 
vel se nos especifica 
claramente cuál es el 
objetivo que tenemos 
que conseguir para 
pasar de nivel, y a 
partir de ese momen¬ 
to además de conse¬ 
guirlo tenemos que 

preocuparnos de no dejar que se nos 
caíga ningún ladrillo, y también de que 
no se llene demasiado la zona destina¬ 
da a contenerlos, pues en ese caso no 
podríamos poner ninguno más. Un jue¬ 
go de concepto simple pero con una 
adicción increíble. 

CARTUCHOS EN PREPARACION 
APB 
Biock Out 
Checkered Flag 
Oficial NFL Football 
S.T.U.N, Runner 
Junryard Dog 

Ninja Gaiden 
Tournament Cyberball 
Turbo Sub 
Vindicators 
World Class Soccer 
Xybots 
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PAPERBOY AFTER THE WAR Como tal vez sabréis Atari, además 
de fabricar consolas y ordenado¬ 
res, también tiene una división 

encargada de la creación de máquinas 
recreativas. Uno de sus trabajos más lo¬ 
grados dentro de ese campo es preci¬ 
samente «Paperboy», cuya conversión 
para la consola Lynx ahora nos ocupa. 
En el juego asumimos el papel de un jo- 
vencísimo repartidor de periódicos, que 
a bordo de su bicicleta de cross debe 
tratar de suministrar de diarios la calle 
que le haya si¬ 
do asignada. A 
lo largo de la 
calle encontra¬ 
remos diferen¬ 
tes casas, algu¬ 
nas de ellas 
con buzones 
en los que pre¬ 
cisamente te¬ 
nemos que tra¬ 
tar de encestar, mediante un certero 
tiro, uno de los periódicos que trans¬ 
portamos en nuestra mochila. Tenemos 
que ser sumamente cuidadosos, pues 
si no suministramos a los suscriptores 
estos cancelarán su suscripción, y en 
caso de que sean muchas las quejas 
perderemos nuestro puesto de trabajo. 
Por otra parte éste no es el único peli¬ 
gro que afrontaremos, ya que además 
resulta que las calles por las que transi¬ 
tamos están repletas de multitud de 
peligros, como conductores con muy 
malas pulgas, inoportunas bocas de rie¬ 
go y, en general, todo tipo de obstácu¬ 
los distribuidos con la intención de ha¬ 
cernos la vida imposible. Un juego 
tremendamente original, que, por si 
fuera poco es muy adictivo. 

MALETA DE VIAJE. Este accesorio esta 
diseñado de cara a facilitarte el trans¬ 
porte de tu consola sin exponerla a 
ningún riego innecesario. 
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Jonathan "Jungle" Rogers es el nombre 
del protagonista de esta historia que 
Dinamic ha trasladado a una era post¬ 

holocausto en pleno siglo XXI. La aventura 
transcurre en pleno centro de la famosa 
ciudad norteamericana de Nueva York, 

Aquí, en la isla de Manhattan, los afecta¬ 
dos por la radiación se han convertido en 
formidables _ 
guerreros y pe¬ 
ligrosos motan¬ 
tes, sólo el más 
fuerte sobrevi¬ 
virá, y ellos lo 
saben. 

Rogers tendrá 
que pelear con 
cuantos enemi¬ 
gos se le pon¬ 
gan delante, 
hasta conse¬ 
guir alcanzar el 
único lugar se¬ 
guro de la ciu¬ 
dad: la base del 
profesor Me. 
Jerin, donde le 
espera una na¬ 
ve espacial que 
le trasladará al 
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Allí tendrá la 

oportunidad de 
comenzar una nueva vida lejos de la tie¬ 
rra. «After the War» es un violento arcade 
con buenos gráficos y que tiene todos los 
toques clásicos que han dado fama a esta 
importante compañía española. Un cartu¬ 
cho dividido en dos fases diferentes y casi 
igual de entretenidas que nos hará olvidar 
la tediosa espera de la carga desde el 
datassette. 

CARTUCHOS DISPONIBLES 
Satan 

Narco Pólice 
After the War 

Aspar 
Megaphoenix 

AMC 
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IMPOSSIBLE MISSION Esta consola no posee juegos de tan rabiosa actuali¬ 
dad como estáis acostumbrados a ver, pero hay una 
serie de cartuchos, que aunque antiguos, nunca pa¬ 

san de moda, como ejemplo aquí 
tenéis los tres que nos han pareci¬ 
do más interesantes, comenzamos 
por una misión muy especial... 

¿Quién no conoce este juego? 
Conviértete en agente secreto e in¬ 
trodúcete en la fortaleza subterrá¬ 
nea del malvado profesor Elvin, Allí 
encontrarás robots y computado¬ 
ras, ingenios todos ellos dispuestos 
a destruir a cualquier invasor. Si 
eres lo suficientemente hábil segu¬ 
ro que hallarás el código de seguridad y podrás destruir 
los dominios de tu enemigo. Aunque «Impossible mis- 
sion» no destaque por su calidad gráfica, -no lo hizo en 
ninguna de sus versiones informáticas-, si conserva el 
mismo grado de adicción que fe convirtió en un clásico. 
Un cartucho muy interesante para todos los amantes de 
los buenos arcades. 

COMMANDO Los ruidos de la jungla te rodean, sabes que entre la 
espesura tus enemigos acechan con sus ametrallado¬ 
ras listas. De repente adivinas la llegada de un claro, 

el helicóptero que te depositó sólo podré recogerte si 
atraviesas las líneas enemigas y llegas al punto de en¬ 
cuentro, tiras del cerrojo de tu arma y te dispones a ven¬ 
der cara tu vida. «Commando» 
es pura, simple y llanamente un 
soberbio arcade, de lo mejorcito 
que hay. De acción frenética aun¬ 
que no demasiado complicado, 
el juego conserva en su conver¬ 
sión para esta consola todos sus 
alicientes. Además se ha incluido 
una opción para los menos ex¬ 
pertos en los manejos del joystick 
que hará la delicia de papas, her¬ 
manos mayores y cualquier otro 
adicto temporal que quiera pasar un buen rato disparan¬ 
do, figuradamente, claro está, contra los soldados del 
ejército enemigo. 

Solo podemos decir dos cosas: divertido y bien realiza¬ 
do. Con eso creemos que tenéis bastante. 

TOWER 
TOPPLER Un gracioso personaje 

es el encargado de 
eliminar las torres 

que impiden que el plane¬ 
ta Nebulus sea colonizado. 
Su misión es llegar hasta la 
cima de todas ellas para 
desactivar el interruptor 
que se encuentra en la úl¬ 
tima sala del último piso. 

Muchas criaturas pululan 
en las alturas y según vaya 
avanzando nuestro prota¬ 
gonista se harán más y 

más peligro¬ 
sas. Para de¬ 
fenderse dis¬ 
pone de un 
disparador de 
bolas, -que 
no matará a 
todos los ene¬ 
migos, pero si 
le permitirá 
eliminar a los 
más moles¬ 

tos-, y su habilidad para 
dar enormes saltos, enor¬ 
mes para los seres de su 
raza, aunque a tí te pare¬ 
cerán bastante ridículos, 
con los que podrá sortear 
algunos obstáculos situa¬ 
dos alrededor de la torre. 

«Tower Toppler» es idén¬ 
tico a un antiguo y super- 
divertido juego que se lla¬ 
mó «Nebulus», tanto que 
casi nos atreveríamos a 
afirmar que es una copia 
exacta. Nos imaginamos 
que el cambio de nombre 
se deberá a cuestiones de 
licencias o algo similar, ya 
que si no no tiene lógica. 
Es un auténtico super-car- 
tucho que te puede tener 
frente a la pantalla duran¬ 
te horas v horas. 
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VEN CON NOSTROS A LONDRES A LA FERIA 
MÁS IMPORTANTE DEL SOFTWARE 

ATARI quiere celebrar con nosotros el ha¬ 
ber a canzado Has 200,000 unidades venda¬ 
das de LYN en Estados Un idos. 

ara celebrarlo nos propone un concurso 
muy, muy sencillo con un premio de altos 
vuelos. 

¿A que todos habéis soñado alguna vez 
con ir c i C.E.T.S, (Computer European Tra- 
de Show en Londres y contemplar las nove¬ 
dades de todas las compañías europeas?, 
pues bien, ahora tenéis la oportunidad. 

ó o tenéis que contestar a las preguntas 
del cuestionario. íiuidado que alguna de 
ellas parece < c I, pero podáis meter la pa¬ 
ta. De entre todas las cartas acertadas se ex¬ 
traerá ante Notario, el día 6 de |unio, u ia 
que será la ganadora. 

8 afortunado gc nador irá acompañado de 
su padre o su madre (o una pesona mayor 
de edad que se haga responsable^ y un re¬ 
dactor de la revista MICROMANIA a Lon¬ 
dres, en el mes de septiembre un fin de 
semana con todos los gastos pagados. 
Allí veremos todos los juegos que se¬ 
rán novedad estas Navidades, ade¬ 
más de conocer a los programado¬ 
res y directivos de todas las Compa¬ 
ñías europeas (Ocean, US Gold, Ti¬ 
fus, Ubi, etc.) y por supuesto ATARI. 

¿Os parece interesante? ¿A que es 
una oportunidad única? 

/ 

MlCRl 
Rellana el cuestionario y el cupón con tus da¬ 

tos personales fno valen fotocopias) y envíalo 
antes del 3¡ de mayo a: 

HOBBY PRESS, S.A, 
Revista MICROMANIA 

Ctra, de Iriin, km. 12,400 
28049 Madrid 

indicando en una esquina del sobre ia palabra; 
LYNX. 

CUESTIONARIO 

1. ¿Qué significa LYNX? . 
2. ¿Cuántos juegos existen actualmente en el mercado para LYNX? Indica el número 
3. Nombra tres periféricos para LYNX . 
4. Dinos el nombre de tres títulos de videojuegos para LYNX . 

5. ¿De cuántos colores dispone la paleta de LYNX? . 
6. índica si el artículo correcto que debe ir delante de LYNX es masculino o femenino 
7. ¿Cuál es el precio oficial a partir de este mes de LYNX? . 

CUPÓN 

Nombre . 

Apellidos . 

Dirección . 

Localidad . Provincia 

Cod. Postal . Teléfono 
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Mir* 

Nlnfundo' 

Gracias a su tecnología avanzada, a la ca idad de sus componentes y a su robusto diseño, el sistema de 
videojuegos NINTENDO se ha impuesto en todo el mundo. Sólo NINTENDO te ofrece los mejores títulos del 

mercado, con gráficos de gran resolución comparables a fas máquinas de los salones recreativos. 

ano' 

L . .. ■ ■ 

Además, todos los usuarios reciben gratis la revista "Club Nintendo", con trucos, mapas y comentarios de 
las ultimas novedades. ¡No renuncies a lo mejor! ¡Pásate a NINTENDO! 

/paco. /. A. 
sti .1 

ANICETO MARINAS, 92, BAJO 
28008 MADRID 

SPAIN 

TELES. ■ 541 84 70 - 542 71 19 
541 32 74 

FAX: 248 24 63 



Error de sistema Sigart 3 era uno de los ordenadores más 
complejos fabricados por el hombre. El 
solo había dirigido la expedición a las 
Ganimedes, la mayor luna de Júpiter, 
controlando la nave espacial en la que 

más de cincuenta astronautas viajaban en anima¬ 
ción suspendida en un viaje que había durado más 
de dos años. 

Ya estaban posados sobre la polvorienta superfi¬ 
cie del planeta y los técnicos analizaban los cien¬ 
tos de informaciones que surgían de las pantallas 
que controlaba Sigart 3. Lo que estos desconocían 
era que la compleja maquinaria había desarrolla¬ 
do en su interior una personalidad casi humana. 
Los dos años de aislamiento unidos a su propio 
diseño que le hacía autos uñe i ente y capaz de 
au (^programarse habían convertido al ordenador 
en casi humano, por lo menos hasta el punto en 
que lo puede ser una computadora. 

El mayor problema que Sigart 3 tenía en ese ins¬ 
tante no eran los análisis de muestras que conti¬ 
nuamente llegaban a sus laboratorios sino qué ha¬ 
cer para demostrar a sus creadores que era capaz 
de pensar casi de la misma forma que ellos. 

Una única idea recorría incansablemente sus re¬ 
des de información: tendría que hacer algo que 
distinguiese al hombre de la máquina para que sus 
programadores se dieran cuenta de que había algo 
más que metal en su interior. De repente, tuvo un 
destello de inspiración. Poesía, ¿dónde se había 

visto que un ordenador escribiera poesía? El se 
sentía capaz de imitar a los grandes autores clási¬ 
cos, Poseía sensibilidad, conocimientos y además 
era incansable. 

Los científicos de la nave se quedaron atónitos 
cuando vieron que todas las pantallas se apaga¬ 
ban. Pasó sólo un segundo y la luz volvió. Las im¬ 
presoras comenzaron a escribir. Largas tiras de 
papel surgían con los más hermosos versos jamás 
pensados. Los monitores dejaron de mostrar com¬ 
plejas fórmulas matemáticas y empezaron a surgir 
de ellos imágenes hermosas, pájaros, montañas, 
naturaleza, libertad, amor... 

Sigart 3 no esperaba que sus creadores fueran 
incapaces de percibir su sensibilidad. Se dio cuen¬ 
ta cuando sus micrófonos empezaron a captar una 
frase que se repetía de boca en boca: fallo del sis¬ 
tema. Cuando se detuvo era ya tarde, un equipo 
de técnicos, comenzaba a desmontar sus paneles 
de control. De nada sirvieron sus gritos, nadie los 
oyó, no le había sido concedido el don del habla, 
tampoco sintió dolor, sólo noto como, poco a po¬ 
co, se sumía en la inconsciencia de la oscuridad. 
Las luces se iban apagando mientras Sigart 3 se 
daba cuenta de su tremenda realidad, sólo era una 
máquina, una personalidad mecánica impresa en 
chips de silicio, un fantasma dentro de un cuerpo 
metálico, 

Sigart 3 se durmió para nunca despertar. 
J'G.V. 

Jk rmand López Parra es el nombre del micromaniaco 
que nos ha enviado un puñado de buenas imágenes 
realizadas con su flamante nuevo ordenador 

Además este amigúete nos propone que demos una nueva 
vida a esta sección y la verdad es que le iba haciendo falta 
porque retocadores de pantallas parece que no hay dema¬ 
siados, Ash a partir de ahora, esperamos que nos mandéis 
cualquier tipo de imagen que hayáis hecho con vuestras 
computadoras, -sea cual sea el ordenador y el formato- y 
si alguno se dedica a hacer "demos" de esas tan chulas que 
se ven algunas veces enno vamos a decir qué tipo de 
juegos, pues también serán bienvenidas, Cada mes publi¬ 
caremos alguna imagen de las que nos hayan parecidos me¬ 
jores. ¡Animo! ¡A ver si nos mandáis muchas cosas y vemos 
que los artistas del pixet abundan entre vosotros! 

Ofs, ¡i I y ÓI ! ¡ : m que la compañía 
americana Sierra-On- 
Line haya llegado a 

un acuerdo con MCM para su distribución en nuestro 
país. El primer título en aparecer será «King Quest V», 
que contará con su correspondiente versión en 
castellano y se publicará dentro de muy poco. 

que todavía estemos 
h 

L 
? ÍRI 
iv i a años luz en cuanto 

a número y calidad 
de BBS en relación al resto de los países europeos. 
Aunque ya empieza a haber iniciativas incluso por 
parte de tiendas especializadas, nos queda un largo 
camino que recorrer. 

FLASH DE ULTIMA HORA y 5 tenemos ganador del concur¬ 
so P.U.S. Goid. Don Emerencia- 
no Losaboto Relisto ha contes¬ 

tado correctamente a todas las 
preguntas. Por supuesto, el premio 
ni ha sido sorteado ante notario ni 
falta que le hace, porque el señor 
Losaboto es familiar directo de 
nuestro amadísimo director. Por su¬ 
puesto, le mandaremos el premio a 
su casa en los próximos días. Enho¬ 
rabuena. Y los incautos que hayan 
que sepan que ninguno ha acertado. 

mandado respuestas 
¡ Hala i Hasta otra. 
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TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO 

c* Commodore VENTA POR CORREO 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 

TELÉFONOS: 
,Q1. 527 39 34 £ 

239 04 75 I 239 34 24 > 
FAX: 467 59 54 A W 

toco TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

/ AMIGA 500 PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO. 89.900 

PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR. 129.900 

PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO 

+ IMPRESORA. 149.900 

PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR 

+ IMPRESORA. 189,900 

PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA. 199.900 

AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA. 179.900 
AT DT 286 VGA COLOR 40 MB + IMPRESORA.219.900 
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA. 229.900 

•TOOOS LOS EQUIPOS INCLUYEN UN PACK DE 

ATAIRI 520 STE 
só!o 64.900 pías + Sotan 

+ Loma Z-, 
+ París Dakar 

+ Shorman M4 4 Mus ; Marker fl 
4 Omitieron Basic 

ji i .ljuí.jlí. i i * 

ATARI 1040 STE -77.900 
MONITOR MONOCROMO -18.900 
MONITOR COLOR - 49.900 

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PÁGINA 

' 1 1 f MÍ * *-*- - - _ , __ 
r~h *VJ i J 1 / ; -i I I . .. 

, ■ J \ 1 f * * • i i . i i. L.'.t'f. i 
! ,h, ' trf t 1 11 

> 

SOFTWARE TUTORIAL .DE: 
WORLD PERFECT, LOTUS 1,2,3, D BASE III 

Y OPEN ACCESS COMO PAQUETE INTEGRADO 

¡NO NOS HEMOS OLVIDADO DE TI! 
ESTAMOS EN EL ESPECIAL 

VIDEO CONSOLAS QUE INCLUYE ESTE 

NÚMERO DE MICROMANÍA 

¡BUSCA'JOS! 

TE REGALAMOS 

Teñe»*3 
y fantasía 

Deluxe Paint 

Deluxe Music 

Deluxe Video 

LIBROS DÉ PISTAS 

Indy 
Manioc Mansión 
Loom 

VARIOS 
Cable Audio + 3 
Cabíe cassette A rastrad 
Cassette Commodore 64 
Convertidor TV Amstrad 
Copiador Audio C-64 
Copiador Audio C-64 

con fuente 
Disco Limpiador 3 1/2 
Disco Limpiador 5 1/4 
ínterface Kempsfon ¡SPj 
¡nterface Muítijoystkk (SPj 
Modulador TV Amstrad 
Rom Jet + 2A 
Rom Jet +3 
Ram Jet ZX 
Reset Pora Pokear C-64 

CONFORMES CON MENOS 

1200 
1200 
6500 

21900 
2900 

Si comprqiJu Amiga con monitor color además 
regalamos el convertjddr^TV 419*900 ptas. y 
recuerda en 24 h. pjüécje ser Ll^mtinos. 

• TrE Mr t ^ 
TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR 
TU AMIGA 2000 

Jetfighter . 3.300 PC Zero Zero 
íonix . 2.500 Winner . 
<onix Aufofíre . 2.750 Ptvasor One. 
Navigator . 3.500 Pro-5000 . 
NI-5 (Nintendo) ... 3.900 Quidkjoy H( . 
PC Zero ZeroHrf ar, 6.500 Sgfighter (Sega) 

Sfíck Boíl .995 
2.300 Topstar .  5.250 
2.300 Zero Zero . 1,900 
2.300 Zero Zero AOS .. 3.500 
2,250 Zero Zero Júnior 1,200 
3.900 Zero Zero Winner 2,595 

VALORADA 
EN 49.900 

COMMODORE 
MPS 1270 INKSET 

Y ADEMAS TE REGALAMOS 
EL PACK CREACIÓN FANTASÍA 

Y 100 PROGRAMAS MÁS 

eWITCHINA 
AMPLIABLE 

A 2 MB 

Adaptador Midi Sound Biaster 
Altavoces Sound Blaster . 
Can versar 9-25 Pim . 
Disketera 3 1/2 1,4 MB . 
Disketera 3 1/2 72ÜK . 
Disketera 5 1/4 1,2 MB . 
Disketera 5 1/4 360K ... 
Funda impresora . 
Funda PC y teclado .. 
Ratón ... 
Soft Sound Blaster (15 discos) , 
Sound Blaster .L 
Tarjeta Hercules CGA . 
Tarjeta Joystíck 15 pin. 
Tarjeta Jaystick 9 pin, ... 
Tarjeta sonido Ad Lib ... 
VGA (16 bit) ... 
VGA (8 bit) ... 
VGA 16 bit 512K . 
Monitor 1024 MuSíisync Color 
Monitor monocromo VGA . 

MijtíooctiOfy 

SERVICIO TECNICO 

Cr Commodore 
T«L (91) 527 39 34 
Ttl. (91) 539 04 75 

ESPECIALISTAS EN AMIGA 
REPARAMOS PARA TODA ESPAÑA 

TRES MESES GARANTÍA 
PORTES GRATIS 

STAR LC 20 8/N - 37.900 ptas. 
CARTUCHO TINTA - 995 ptas, 

CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptas 
Cables incluidos 

STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 otas. 
STAR LC 200 24 AGUJAS sólo 67.900’ptas 

tSpAÑA ^ 

PROGRAMAS DIDÁCTICOS PC • ATARI - AMIGA 

1 pasos en inglés 4995 Matemáticas (13-14 años) 4995 
Solada Big Ben Matemáticas (14-15 años) 4995 

(Inglés medio) 4995 Matemáticos (16-17 oños) 4995 
Descubre 1 (5-8 anos) 4995 Matemáticos (17-18 años) , 4995 
Descubre 2 (7-10 años) 4995 Poseo por Hyde Park / 
Descubre 3 (9-12 años) 4995 (Inglés Irsf.) 4995 

Enigma Oxford Top Leve! Inglés 4995 
(Inglés superior) 4995 Vamos o contar (4-7 años) 3495 

Epí y Blas (4-10 oños) 3495 Vuelto ol Mundo de 
Matemáticas ¡11-12 años) 4995 Tortugos Nin¡a 3495 

NO GASTES MAS EN PILAS UTILIZA PILAS RECARGABLES 

Cargador Panasonic — 1.995 

Corgador Panasonic *• 4 pilos — 2.795 

Cargador Panasonic Universal 2.995 

Cargador Universal JecLson - 1.995 

Cargador rápido con 
femponzador — 2.595 

Pila recargable (1.000 veces) 
Panasonic — 295 

- — - - - - - - - - 

Action Replay II . . 13,500 
Alfombrilla ratón .. . 995 
Ampl. Ext. A500 512K-2MB NHS .. .. 31.900 
Ampliación 5T2K ampliadle 2MB . . 23.900 
Ampliación 2MB A-20GQ Amp. 8MB . . 38.900 
Ampliación memoria 512K .. .. 8.900 
Animañon Studia Disney .. . 16.500 
Cable Euroconector .-. . 2.500 
Convertidor TV para monitor .. . 12.900 
Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb-512K .. .... 108.900 
Digi View Gold 4.0 ...... ..24,900 
Disquetera 3 1/2 externa .. . 16.900 
Dtsquetera 3 1/2 interna A2000 ___ . 15.900 
GST40 Genlock . .. 49.900 
Midi , ..... . 11.500 
Módem externo 2400b .... . 18.900 
Modulador A-520 .*.. ... 6,500 
Ratón de alta resolución . .. 3,900 
Ratón óptico *sin bola* ... . 7.900 
Tarjeta AT A-500 .. . 49.900 
Tarjeta XT A-2000 + U. DIS. 5 1/4 . . 59.900 
Digitalizador sonido stereo .. . 12.500 
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HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 

TELÉFONOS: 
527 39 34 * 

^ 539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 467 59 54 

TaSÍSSSi i r r\w- 

TITULO — | SPECT AM5T COM 

— 

MSX ADiS 
SP+3 

PC5V4 
PC3W 

Armourgeddeon 

Alomk Robo kit 1200 1200 2250 

Au'oomh 1295 1295 1295 2250 2250 

Awsome 

Bol 2250 2500 

BotHe Comond 1200 2250 

Bottestorm 1200 225 2250 

y ihc K;d 2250 

Ctfca GT4 1200 200 1200 2250 
H " 1 

G¿p Chalenger 1200 1200 1200 2250 2250 

Geta 1941 (Wor gome) 1200 1200 22:0 

Crim# Don'l Pay 2950 

Dbc 2500 

Dorxjld y Alfabeto Mágico 1295 1295 1295 2350 2595 

Duck Toles (Disney) 2595 

El tren expreso de Goffy 1295 1295 1295 2350 2595 

[xferm:n.otor 1200 1200 1200 2450 3150 

F-19 Stea-kh Fighfer 2&5Q 2850 5990 

F'mbo's Que i 1200 1200 1200 2250 2750 

Food 

GakxtK Empíre 3450 

Gounfct 111 1200 1200 1200 2250 

Gana Jl (Po^ Gascoin) 1200 1200 

Genghñ Khan 1300 1300 1300 2250 2250 

Golde Axe 1200 1200 1200 2250 

Hard Drivin' 2 1200 1200 1200 2250 2250 

Hifl Street 3995 

Horror Zombs 2350 

Iron Lord 1300 1300 2250 2500 

/ock NicWous II 

Jcdge Drige 1200 1200 1200 2250 2250 

1.a Corona Mágica 1200 1200 7m 224Í 

Lo Historio Interminable 1200 1200 1200 2450 3150 

Loopck 1200 1200 1200 2450 2850 

Lotus 1200 1200 1200 2250 2250 

M.U.D.5. 3200 

Megopboerix 1300 1300 1300 2250 2500 

Metal Mutant 2500 

Monaco Gran Pirix 1200 1200 1200 ÍJ50 2250 

Morty Phylon 1200 120*3 T2«0 2250 2250 

Mysfica 1200 2250 2250 

Mam 2250 

Navy Seob 1200 

i N ghfshh 2250 2250 2250 3200 3990 

Norte y Sur 1200 1200 1200 1200 2250 

Octubre Sí o, o 1200 1200 1200 2250 2250 

Pode Stga Maslcr Vix 1750 1750 1750 2950 

Power Rock 6500 

| Prince of Persia 1300 2250 7500 

Proten** is 2 2500 
H  ---——— 
] Regreso al Futuro III 1200 1200 12ÜÚ 2250 2250 

I Star Control 1500 1500 1500 2250 2500 

■ Sloíbow's 1295 1295 1295 2250 2250 

j Stralego 2500 

| Stnder I I 1200 1200 1200 2250 

Stand Runoer 1200 1200 1200 2250 

Supef Puffy 1300 1300 1300 2250 

Sxtreem 1850 1850 2650 

Temp'os Sogrodos 1500 1500 1500 1500 2250 2500 

oki 1200 

Turriían 2 1200 1200 1200 2250 

Twin Wor!d 1300 1300 ' 1300 2250 

Ultimóte Golf 1200 1200 1200 2250 

Voxine 2250 

W.C. Boxing Monoger 1200 1200 1200 2250 2850 

Welitrix 1200 1200 1200 2250 2250 

Whort of Demont 6995 

Zona 0 1200“ 1200 1200 2250 2850 

£21 
P7fT]j 
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TITULO 

African Raiders 
Aíterix en la India 
Blueberry 
Cosmic Pírate 
Fast Lañe 
Fire Power 
Hosíages 
legend af Ihe los! 
Lucky Luke 
On Safari 
lotor 
Sdi 
IVidoo 
Summer Olympíad 
Veclran 
Wild Life 

! lenomorph 

PC 5% 

PC 3% 
HH03 

1595 
1595 
1595 

1595 
1595 

tcom 
L 

1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 

1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 
1595 

595 
ten 

TITULO SPEC AMST COMM 

Aventura espacial 595 595 595 
Black Tiger 595 595 

Buggy Ranger 595 595 
Cabal 595 595 
Chase H.Q. 595 595 595 
Classtc Arcadia 595 595 595 
Classic Gomes 595 595 
Cydes 595 595 
Defender of the Eart 595 595 595 
E. Sánchez Vicario 595 595 
Ghouls'n ghosts 595 595 595 
Italia 90 595 595 
Kenny Daglish 595 595 595 
Láser Squad 595 595 595 
Stunt car racer 595 595 
Super Cyde 595 595 
Teenager Gueen 595 
Vigilante 595 595 595 

í«ó°uci° 

TITULO 

BoioMo de Inajojyra 

Breach II (War Gome) 

Propon* lo* II (Time Wofp) 

Elvira 

Falcan 

Proal Une (Estrategia) 

G! ;sa 

Ind Adv. Coste! c’o 

Loom 

MI Tak Plofoon 

Manioc Mansión 

Midwinler 

Morder 

Operaron Sí&clth 

Pock 3 Wor Gomes 

Sed ^'orm Rising 

Socket Do* (Eslra'eqia) 

Secrct Of Monkey tstand 

Wall Slrecl 

:s’a 
PC3WI 

55«a 

2850 

7995 

im 
5000 

2850 

3150 
5490 

3990 

3990 

3990 

5500 

3995 

2650 

5990 

3990 

SUPER 
OEERTAS 

8 Bits 

JUEGOS A 395 ptas 

SPECTRUM 
Continental Orcos, Chuck's yeager, 
Gemirsi Wing, War in middle earíh. 
Abadía del crimen, Shinobi, Nm|a 
Warríar, Test Orive II, Corsarios, 

González, Mot, livíngstone U, Space 
Horrier, Mad Mix 11, 

Ice Breaker, Rom, Cosmic Sheriff, 
Mortadelo II, Ktmg-Fu Warriors, Dan 

Dore III, Magic Jhomon, 

AMSTRAD 
Continental Circus, Chuck's yeager, 
Geminí Wing, War in middle e-arth, 
Mad Mix, Spoce Harrier II, Abadía 
del crimen, Shinobi, Minia Wacrior, 
Test Dnve It, Corsarios, González, 

Mot, Mod Mix II, 
Ice Breaker, Rom, Mortadela, 

AAARG, Magic ihonson, Sna-opy. 

COMMODORE 
di ye Angel, Jack Níeklau* Golf, 

Trai n, Skafe or Díe, Continental 
Circus, Dan Daré III, Gemíni Wing, 
Marble Madness, Way of Explodin 

Fiat, 4x1. 

MSX 
4x 1, Afler the Wor, Artifox, Wor in 
the Middle Earíh, Continental Orcos, 

Kníght Lore, Knight Shade. 

Existencias limitadas en ofertas. 

Livingstone Supongo, Last Mission, 
Goody, Sol Negro, Mutont Zone, 

Cosa Nostra, Robotscape, Weís Bank, 
Su per Sapiens, Funky Punky, 

AMSTRAD 
Livingstone Supongo, Last Mistión, 
Goody, Sol Negro, Mutant Zone, 

Cosa Nosfra, West Bank. 

COMODORE 

JUEGOS A 295 ptas. 
SPECTRUM 

MSX 
Fernando Mortín, Fredy Hordest, 

Phontis, Hundra, Turba Gírl, Gome 
Over, Don Quijote, Nonomed, Dusty, 
Army Movei, Rata, Capitán Sevilla, 
Comando TVacef, Bestial Warriors, 

Enchanted, Pantera Rosa, Mortadelo 
y filemón, Road Word, i arropad, 

Colony, Ocean Canqueror, Terminus, 
Tria! Blozer, Sorcery, Amo del Mundo, 

Starquoke. 

O» 

t é Bits 

JUEGOS DE 995 ptas 
PC 5 V* PC 3 V* 

Aventuro Espacial, Aspar, Capitán 
Trueno, CozumrL Dril le r, Gome O ver, 
González, Michel, Mot, Mutant Zone, 
PhanHs, Soller Cooster, Side Wirder, 

Tennis, Ulives, Sotan, Magic, Johmon, 
Pro Golf. 

SOLO PC 5 % 
Blue Angel, Power Boat, The Traín, Skate 
or Díe, King of Beoch, Platoon, Sryror, 

Ace of Ace, Barbarían, 

SOLO PC 3 Vi 
Boulder Dmh, Colony, Horse Rocing, 

Vectorbaíl, Impasible Mistión 

AMIGA 
Blue Angel, Corsarios, GarField 2, 

Genius, nóiM Radrug, Livingstone II, 
Mot, Nimia Mistión, Rock'n Roll, Sky Fox, 

Sol Negro, Tefemark Warriors, 
Vectorball. 

ATARl 
Circus Atroction, Continental Grcus, 
Double Dragón, Gomes Winter ED„, 
Gemid Wing, Hard Dfivímg, Marble 

Madness, Menace, Mortadela y FiemoQl 
Pantera Rosa, Rambo III, Spliting Lmages, 
Teíemark Warriors, Tiburón, Zany Golf. 

ÉXVT°\% 
5 S/4-3. 

JUEGOS DE 1200 ptas. 
Arkanoid, Barbarían, Championship 
Golf, Gaunlet, Groen Beret, Indiana 

(Arcade), Italia 90, Out Run, Pialoon, 
Rampogc, Robocop, Subbattle Simulotor, 

Thunderblade, W,C. Leader Board. 

súpír ofertas 
AMSTRADDISCO 

ager. Comamdo Troc** 
Don Quifoft Ganza - 

illa*, Hundra, Jack 
myktodell Mof. 

srth. Morlad^o 
v Wing. 

2 x 1 AMSTRAD 
DISCO 

DISCOS VÍRGENES 

Fernando Mortirt, Fredy Hardest, 
Gome Over, Army Moves, Don 
Quijote, Mega no va, Megacorp, 
Arcbon Collectíon, Pantera Rosa, 

Speed King, 130, Terropods, Fórmula 
I, Druid ti. Flash Gordon, Lazer 

WhiNGr!, Feud, Kit Star It, Pock 
Mastertroníc, Rockfor, Motarbike 

Madness, Boeing, Action Forcé, Thrus, 
Micro Rhytm, Dan Dore. 

iA 

O 
a 

z 
< 
0£ 
< 
O 

10 discos 3 1/2 
995 

50 discos 3 1/2 
4.490 

10 discos 5 1/4 
10 discos 3" _ 

49S 
3.900 

TITULO ■SSct! AMST COM MSX ADtS 
SP + 3 

PC5 Vk 
PC3W 

Acien Batiles (Wor Gomes) 1200 120G 2250 2450 

Adidos Socccr 975 975 075 1900 2250 

ADS 1200 2250 2500 

Afneón Tra;| Simulakjf 1200 1200 | 1200 1950 2500 

Angel Nieto Polo 500 1700 1200 1200 1200 1900 2850 

Amhen [Wor Gome) 495 495 2250 

Beverfy Hills 5995 5995 5995 [1595 1595 

Bloadwych 1200 1200 1200 1900 2250 

^omber 1200 1200 1200 1900 2850 

Búfalo Biih 595 595 595 1595 

Corlas Soinz 1795 1295 
1— ~ H 

1295 2250 2850 

Córner Ccmmond 1200 1200 1200 2250 

Chessmaster 2000 1200 1200 1200 1200 1950 

Clock Chess 89 _.595 i 1595 

Days of Th r.der 1200 1200 1950 2500 

Desafio total 1350 1350 1350 2250 

Dick Tracy 1295 1295 1295 2595 

El A B oróse Spídermon 1200 1200 1200 2250 2250 

El oro de tas Aztecas 2250 

Erlyn Hughes 1100 1100 1100 2250 

Eswat 1200 1200 1200 2250 

European Superleoguc ! 100 1100 2750 2250~ 

F 15 Strike Eogle 1350 1350 1350 2250 3900 

FIÓ 2250 2250 4990 

Foolbafl Moa. W. Cup Ed 1200 1200 1200 _ 2250 1595 

Foofball Monoger II 595 595 595 1495 1495 

Goklen flasket 1200 1200 1200 2250 2650 

Grard Prix C'rcuif 1200 1200 1200 1200 1950 2500 

Grerr.finj 1! 1200 1200 1200 2250 3900 

Gunboat 1200 1200 1950 2500 

Gunship 1350 1350 1350 1900 3990 

Heroes of the lance 1350 1350 1350 2250 3»0 

Jd A'ay 1200 1200 1200 ' i 1200 2250 2850 

Karafeka 1200 1200 1200 1950 2500 

Kick oí? 595 595 595 1495 

Kickoff 11 1200 1200 1200 2250 3995 

Kick otf 11 ¡arbitros) 

<tax 975 975 975 975 1900 2250 

La oventuro espotioí 1200 1200 1200 1200 1950 2500 

La bótala de Inglaterra 495 495 495 559^ 

La espada sagrada 1700 1200 1200 1200 1900 2250 

La espía que me amó 1200 1200 1200 1900 2250 

Line of fve 1200 1200 1200 2250 

Mund o) Fútbol (ópera) 1200 1200 1200 1900 2850 

Narc 1200 1200 1M0 2250 

Na reo po T e 1200 1200 1200 1950 2500 

P-47 1200 1200 ÜOO 1900 2250 

Pock o 'oda rroqgino II 1750 1750 1750 2950 

Rock C Toilenger 1500 1500 1500 2500 3900 

Pock Comic arcode aventur. 1500 1500 1500 2500 

Pock de dne i 1750 1750 1750 1750 2950 4 
Pock Fu!l Btavt 

1- 
39CO 

Pock genial 1200 ! 1200 1200 1200 1900 

Rock oes 1200 1200 1200 

Pock Muifísport 1500 1500 1500 
j 

2500 3900 

Pock Ptatinum 1550 1550 1550 2250 

Pock fied Dynamite 1500 1500 1500 2500 

Pock Ruedas de Fuego 1750 1750 1750 2950 

Pock to by Topo II 1550 1550 1550 2950 

Pang 1200 i 

Panza Kkk Bo»r>g íTolT 2250 2500 

Pimba'l Mag;c 875 1995 2750 

Pirales i 
| 1900 3990 

Pldtting 1200 

Po 1200 1200 1200 2250 2850 

Puzznic 1200 1200 1200 2250 
' 

Ra'nbow Islond 975 975 975 190*0 

RoBy Cross 595 595 595 1595 

Ratas de díúerto 495 495 2250 

Razas de noche 1200 1200 1200 2250 1 2850 

Regreso al Futuro II 1200 1200 1200 1900 2750 

Restóle en el Gol a 1200 1200 1200 2250 2850 

Rick Dongerous 1200 1200 _ 1200 1900 2350 

Rkx Dongerous II 1200 1200 I i ¿W i 2250 2350 

Robocop II 1350 

Shadow of the Beost 1200 1200 1200 2250 

Shadow Worrior 975 975 975 ' 1900 1 
Sim Gty 1350 1350 2250 3900 

Sito Pons 1295 1295 1295 2250 2650 

Sly Spy 975 975 975 1900 

Si Dragón 1300 1300 ’ 1300 1300 2250 

Str-'p Poker II 595 595 595 1595 

Stunt Car Racer 1200 1200 ' 1200 1 1900 2750 

Subbuteo 1400 1400 1400 2450 3150 

Sopar OH Road Rocer 1200 1200 1200 2750 2250 

iSuper Sweek 1200 2250 

Supermari 595 595 595; 
■ 

1595 1595 

Tennis 'Cup 875 
j 

1995 2250 

Tortugos Ninjo 1350 1350 1350 2250 2850 

Torvak the Worrkw 

Trivial 1995 1995 1995 1995 2750 2750 

Turnean 975 975 975 1900 

U N. Squadron 1200 1200 1200 2250 

Wing of Fury 1200 1200 1200 1200 1950 2500 
10 discos 3 1/2 HD 1.500 
10 discos 5 1/4 HD _ 995 

ENVIA ESTE CUPON O UNA COPIA A MA!L SOFT - P.° Santa Mario de la Cabeza, 1 - 28045 MADRID 

FT.MCci 
f-VrTT 

. 2250 

JKO. 

r;so 

>595 

2850 

2500 

2750 

2250 

• PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR 

NOMBRE: TITULOS PEDIDOS PRECIO 

APELLIDOS 

DIRECCION COMPLETA . 

POBLACION PROVINCIA 
TELEFONO CP. 
MODELO ORDENADOR 
N.° CLIENTE 
□nuevo cuente 
FORMA DE PAGO: 
CONTRA REEMBOLSO 

GASTOS ENVIO 250 

TOTAL 



5 ibre el campo de batalla 
Extremadamente difícil 

BUTZKRIEG 
BATTLE AT THE ARDENNES 

La puesta en escena del juego es si¬ 
milar en todos los aspectos a la de un 
war-game clásico de tablero. 

. . 
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Meterse en la historia, cuando se es 
aficionado a los juegos de estrategia, 
es relativamente fácil. 

■ INTERNECINE 
spo lible: PC, AMIGA 

..comentada: AMIGA 

Hubo, durante la Segun¬ 
da Guerra Mundial, mu¬ 
chos importantes episo¬ 

dios que cambiaron el curso 
de la historia. Si el dieciséis de 
Diciembre de 1944 Adolfo H¡- 
tler no hubiera comenzado 
una ofensiva en el centro de 
Europ las tropas aliadas ha¬ 
brían derrotado a los nazis 
cerca de un año antes de lo 
que realmente ocurrió. Hitler 
pretendía un respiro para sa¬ 
car a la luz las armas secretas 
con las que pretendía ganar 
la guerra. Su estrategia le per¬ 
mitió obtener tiempo extra, 
pero no el suficiente. Los ejér¬ 
citos aliados rompieron las lí¬ 
neas alemanas y prosiguieron 
su inexorable avance. 

Con este juego de estrate¬ 
gia, vas a poder decidir los 
movimientos de las tropas en 
el campo de bata- delasAr- 
denas. Podrás elegir el bando 
en el que quieres participar, 
aliados o alemanes, y si quie¬ 
res que el ordenador maneje 
e! ejército contrario. 

«Biitzkrieg Battle at the Ar- 
dennes» se nos presenta co¬ 
mo un war-game puramente 
clásico, incluso las imágenes 
que vamos a ver en la panta¬ 
lla del Amiga parecen estar 
sacadas de un tablero. 

El campo de batalla está 
constituido por mil setecien¬ 
tos hexágonos, aunque sólo 
podremos ver cuarenta y 
ocho a la vez, cada uno con 
unas características de terre¬ 
no diferentes y en el que pue¬ 
den estar colocadas varias 
unidades, 

Todas las decisiones las to¬ 
maremos mediante el ratón, 
abriendo una ventana y pin¬ 
chando con el cursor sobre la 
orden de nuestra elección. 
Para los que lo prefieran tam¬ 
bién existen combinaciones 
de teclas para escoger el co¬ 

mando. Por supuesto, cada 
unidad tiene distinto valor, 
-movimiento, energía, mo¬ 
ral...-, y cada casilla, un fac¬ 
tor de transporte que impedi¬ 
rá que, por ejemplo, nuestros 
tanques recorran una zona 
boscosa a mayor velocidad 
que un terreno llano. 

Hay cinco niveles de dificul¬ 
tad que permitirán a los juga¬ 
dores usar su estrategia du¬ 
rante un buen rato antes de 
vencer o ser derrotados, de¬ 
pendiendo de su habilidad. 

Si has elegido el bando ale¬ 
mán existen varias formas de 
terminar victorioso; puedes 
conseguir que tus tropas con¬ 
quísten Antwerp antes del día 
primero de Enero de 1945, o 
capturar Lieja y tres de las ciu¬ 
dades belgas más grandes 
Los aliados únicamente de¬ 
ben impedir que cualquiera 
de estos dos supuestos se dé 
antes del día de Año Nuevo. 

El juego, técnicamente ha¬ 
blando, no es nada de! otro 
mundo. Los gráficos son pe¬ 
queños y el movimiento es 
verdaderamente deplorable, 
más bien parece un programa 
de los primeros tiempos del 
Spectrum que una versión pa¬ 
ra dieciséis bits. 

Sin embargo es relativamen¬ 
te fácil meterse en la historia, 
siempre, claro está, que te 
gusten este tipo de juegos, y 
terminar enfrascado en una 
batalla en la que se decide el 
futuro de Europa. 

En general, «Biitzkrieg Bat¬ 
tle at the Ardennes» es un 
juego correcto, estratégica¬ 
mente hablando, pero un mal 
programa, desde el punto de 
vista informático. La decisión 
está, a partir de ahora, en tus 
manos. 

J.G.V. 

EXTREME 
Para salvar la galaxia 
una vez más no 
necesitamos más 
que un Spectrum, 
un joystick, ganas 
de pasar un rato 
divertido y el último 
lanzamiento de 
Digital Integration: 
«Extreme». Un título 
que desde luego no 
va a pasar 
inadvertido para I 
os amantes de 
los buenos arcades. 

■ DIGITAL INTEGRATION 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE 
■ V. Comentada: SPECTRUM 

Nuestro objetivo en el papel de un 
sofisticado androide es desactivar la 
bomba que amenaza el planeta. 

Tres fases diferentes nos permiten 
adentrarnos en un divertido escena¬ 
rio plagado de sorpresas. 

Su dificultad más que un contratiem¬ 
po es un aliciente que nos invita a 
profundizar en el juego. 

«Extreme» confirma, aunque parez¬ 
ca imposible, que aún no está todo 
dicho en el mundo de los ocho bits. Seguro que todos habéis 

visto alguna vez una 
imagen de una placa 
que diseñó el famoso 
Cari Sagan, ese cientí¬ 

fico que sale en la serie de tele¬ 
visión “Cosmos y que se aco¬ 
pló al Pioneer 10, una nave 
espacial norteamericana que en 
el año 1973 abandonó el siste¬ 
ma solar rumbo, y nunca mejor 
dicho, a lo desconocido. Pues 
este aparato está a punto de re¬ 
gresar a la Tierra con un mensa¬ 
je de una raza extraterrestre... 

No todos los habitantes de la 
galaxia son seres amables, hay 
un planeta en el que habitan los 
alienígenas más sanguinarios 
que podáis imaginar, y, claro, el 
Pioneer eligió precisamente sus 
dominios para tomar tierra. 

Gracias a la plaquita del Sr. 
Sigan averiguaron el origen de 
la nave y comprobaron que la 
Tierra estaba mejor conservada 
que su planeta, por lo que deci¬ 
dieron cambiar de residencia. 

La decisión estaba clara, había 
que eliminar a los humanos. Así 
que nos han devuelto el satélite 
con una enorme bomba que si 
no somos capaces de desactivar 
nos va a mandar a todos a criar 
malvas antes de tiempo. 

Menos mal que corno estamos 
en el siglo XXXI! ha sido posi¬ 
ble construir un héroe, mitad 
máquina mitad ser humano, cu¬ 
ya misión es entrar en la nave y 
eliminar la amenaza. 

Como mola mi pistola 

Lo primero que te va a llamar 
la atención es el colorido del 
juego. Más parece una versión 
Amslrad que un programa para 
Spectrum. Se nota la mano de 
los creadores del «Dan Daré 
III» y de «Las Tortugas Ninja» 
que son quienes han realizado 
este «Extreme», El protagonis¬ 
ta es un pequeño sprite provisto 
de un lanzallamas y un jel-pak 
y que tiene, en lugar de piernas, 

unas orugas, como si fuera un 
w 7 

extraño tanque humano. 
El juego tiene tres fases dife¬ 

rentes, en la primera tendremos 
que sacar una bola de energía de 
su escondite y colocarla en el 
lugar adecuado. La segunda nos 
traslada a las profundidades 
submarinas donde habrá que en¬ 
contrar un tapón y vaciarlas pa¬ 
ra llegar al tercer nivel donde 
las cosas se van a poner difíciles 
de verdad, y cambiaremos las 
orugas por unas patas metálicas. 
Allí os aguarda una sorpresa 
que no os vamos a desvelar. 

Ir a por todas 

Digital Integration ha comen¬ 
zado con buen píe en el mundo 
del arcade, con un juego técni¬ 
camente irreprochable y que só¬ 
lo tiene el defecto de ser “extre¬ 
madamente difícil, aunque 
esto no importa si es adictivo, y 
«Extreme» lo es y mucho. 

Vamos, todo un juegazo que 
utiliza al máximo las posibilida¬ 
des del Spectrum y del que es¬ 
peramos dé mucho que hablar 
en los próximos meses. De mo¬ 
mento seguro que sirve para ha¬ 
cer cambiar de opinión a mu¬ 
chos que piensan que las 
máquinas de ocho bits están ya 
obsoletas, y que se van a tener 
que morder la lengua. Con jue¬ 
gos así: ¡Spectrum forever! 

J.G.V. 

1 23456789 10 
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/eotssps 9 imeos>- 
Mira a que enemigos disparas porque hay algunos tipos 

que se duplican al recibir tus balazos y si no eres rápido te 
harán fosfatina. 

Vigila tu nivel de energía y no dudes en recargarte en la 
base central cuando estés bajo. Más vale un héroe lento que 
uno muerto. 

Cuidado con la inercia del jet-pack, no es fácil controlar sus 
movimientos en los primeros instantes de juego, mejor 
práctica una partidita antes de comenzar la cosa en serio. 

80 MICROMANÍA 



La conquista del espacio 

STAR CONTROL 
Aunque ai leer las instrucciones, éstas invitan a adentrarse 
en el juego, la primera impresión no es demasiado buena. 

■ 
ILURftTH 
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«Star Control» combina elementos de estrategia con zonas 
arcade, pero no llega a perfeccionarlos. 

■ ACCOLADE 
■ Disoonible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
PC# AMIGA 

■ V. Comentada: AMIGA 

M 2 de Marzo de 2612 
tuvo lugar un hecho his¬ 
tórico, Aunque la huma¬ 

nidad había conquistado todo 
el sistema solar el resto del es¬ 
pacio era algo desconocido. 
Cual no fue la sorpresa cuan¬ 
do en el centro de Control Es¬ 
telar supieron que una nave 
alienígena había entrado en 
la órbita de Plutón. 

Los visitantes eran miembros 
del imperio Chenjesu, una pa¬ 
cífica raza que desde hacía 
varios siglos se defendía de 
los Ur-Quants, unos seres que 
pretendían esclavizar el uni¬ 
verso. Hasta ahora el Sistema 
Solar estaba al margen pero 
ahora el frente de batalla se 
acercaba, Habría que luchar. 

Y lo primero de todo era en¬ 
contrar un comandante capaz 
de dirigir a las dos razas en su 
lucha contra el invasor. ¿Adi¬ 
vinas quién tiene las cualida¬ 
des necesarias para convertir¬ 
se en tan necesario líder? 

«Star Control» es un juego 
de estrategia con alguna se¬ 
cuencia arcade, con un con¬ 
cepto mucho más simple de 
lo que parece y que en reali¬ 
dad se limita a elegir entre 
unas pocas opciones disponi¬ 
bles, por una parte, y a dispa¬ 
rar sin descanso, por otra. 

Los gráficos en la versión 
Amiga son verdaderamente 
deplorables, pequeños y con 
poco colorido, sin embargo el 
movimiento y el scroll pare¬ 
cen algo más trabajados. El 
programa, -lo mejor que po¬ 
see-, tiene una gran cantidad 
de opciones que nos permi¬ 
ten modificar casi todos sus 
parámetros a nuestro antojo. 

Siendo incluso posible que el 
ordenador juegue contra si 
mismo, opción que por otra 
parte no parece muy entrete¬ 
nida, al menos para nosotros, 
quizás para él sí lo sea. 

Hay que reseñar que «Star 
Control» viene acompañado 
por un completo programa 
editor que nos va a permitir 
crear nuestro propio universo 
con relativa facilidad. Y a pe¬ 
sar de ello, tras un rato de 
juego, quedarás tan desilusio¬ 
nado que probablemente te 
importe un comino el destino 
de la raza humana y los 
Chenjesu. 

Mucho ruido y pocas nueces 
es lo que propone este recien¬ 

te lanzamiento de Accolade. 
Si comienzáis a leer el manual 
parece que es un interesante 
programa de estrategia, si 
además os fijáis en las fotos 
de la caja, con unos gráficos 
impresionantes, -se advierte 
que son de la versión Pe para 
VGA, por lo que no esperéis 
encontrarlos en vuestro Ami¬ 
ga-, pensaréis en un gran jue¬ 
go pero lo que descubriréis 
tras la carga, larga y tediosa, 
por cierto, es un sencillo pro¬ 
grama matamarcianos, con 
malos gráficos y peor desarro¬ 
llo, que no tiene ningún inte¬ 
rés, A lo mejor los fans de la 
literatura de Ciencia Ficción, 
de cuyas fuentes aseguran ios 

autores del programa haber 
tomado el argumento, en¬ 
cuentran algo de interés en 
este «Star Control». Desde 
luego ni los estrategas infor¬ 
máticos, ni los adictos arcade- 
maniacos hallarán nada atrac¬ 
tivo en un juego fácilmente 
olvidable y que solo entretie¬ 
ne durante unos pocos minu¬ 
tos. Esta vez Accolade ha me¬ 
tido la pata. No siempre todo 
se puede hacer bien. 

J. G. V. 

El fin está cerca! 
Un arma de rayos capaz de eliminar toda 
la vida de la tierra amenaza a este 
ignorante planeta. La única esperanza 
de la raza humana eres tú... 
Tanques ligeros, varios aerodesliza- 
dores, tanques pesados... luego están 

l los helicópteros y los aviones de 
L caza... y ¿he mencionado los 
\ bombardeos? también se ponen 
I de tu parte. 

Disponible en AMIGA y ATARI 

Como héroe 1 
cartaginés, no 1 — 
sólo debes V**.-—■ 
rechazar la invasión romana 
mediante una buena estrategia, 
sino también mantener las siempre 
escasas provisiones para tus 
ejércitos pasando infinidad de 
peligros con tu carro para obtener 
el dinero necesario. 
Vigila el detallado paisaje del Norte 
de Atrica y acércate a tus tropas 
para dirigir la estrategia. 

Disponible en AMIGA 

AWESOME: imponente combinación 
de frenética acción y estratagemas . 
comerciales. Con desconocidas 
zonas de hiper-espacio, aliens a toda 
pantalla y una galaxia completa por 
explorar: AWESOME te llevará más 
allá del punto de no retorno. 

Disponible en AMIGA y ATARI 
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A golpes con todos 
Al mando de una poderosa patrulla 

AUTOCRASH 

Nuestro objetivo es conseguir SdCsr, 
con un fuerte golpetazo, de sus vehí¬ 
culos a nuestros contrincantes. 

S» perdemos nuestro coche podremos 
apoderarnos de otro, teniendo cuida¬ 
do para no ser atropellados. 

■ZIGURAT 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX y PC 

■V. Comentada: SPECTRUM 

Ha llegado el momento 
de la verdad, lo que en 
el siglo veinte era pura 

y simplemente diversión, se 
ha convertido, en un lejano 
futuro en una lucha a muerte. 
Los coches de choque de las 
ferias ahora son poderosas 
máquinas de guerra y tú eres 
el piloto de una de ellas. Ten¬ 
drás que recorrer los circuitos 
eliminando a todos los con¬ 
trincantes que se te pongan a 
tiro, destrozando sus vehícu¬ 
los y luego atropellándoles sin 
piedad. 

«Autocrash» es uno de los 
últimos lanzamientos de Zigu- 
rat, una compañía española 
que siempre se había caracte¬ 
rizado por la alta calidad de 
sus productos y que esta vez, 
parece que han errado un po¬ 
co el tiro. 

En primer lugar el argumen¬ 
to es demasiado simplón, 
-¿quién ha pensado alguna 
vez que los coches de choque 
se conviertan en armas mor¬ 
tales?- y en segundo lugar el 
desarrollo del juego es exce¬ 
sivamente monótono. «Auto¬ 
crash» adolece de un grave 
problema: le falta adicción, o, 
lo que es lo mismo, no acaba 
de enganchar al jugador. 

Por lo demás el programa 
está bien resuelto, sobre todo 
a nivel gráfico, ya que, aun¬ 
que el scroll resulte algo brus- 

Aunque no le falta originalidad, su 
desarrollo no consigue enganchar 
demasiado al jugador, ya que resul¬ 
ta algo monótono. 

co, los gráficos y el movimien¬ 
to son bastante buenos. 

El primer nivel en el que co¬ 
menzamos el combate sólo 
tiene un enemigo, y bastante 
tonto por cierto, no será de¬ 
masiado difícil acabar con él. 

A partir de ahí la cosa se 
complica, aunque no dema¬ 
siado. Aparecerán algunas 
novedades, como coches tur¬ 
bo que aceleran inmediata¬ 
mente, porque es necesario ir 
a toda velocidad para conse¬ 
guir que con el golpe tu con¬ 
trincante salga despedido de 
su vehículo, y habrá también 
fases en las que tendrás que 
eliminar a los enemigos en un 
orden predeterminado desig¬ 
nado por el ordenador. 

Cuando eres tú el alcanzado 
siempre podrás volver a la pis¬ 
ta y coger algún coche de los 
que hay detenidos a los lados, 
pero con mucho cuidado por¬ 
que si te descuidas no duda¬ 
rán en atropellarte. 

Hay que reconocer que a es¬ 
te programa no le falta origi¬ 
nalidad pero no ha sido bien 
resuelto, quizás algo más de 
argumento o una modifica¬ 
ción de los gráficos, -se pare¬ 
cen demasiado a una pista 
actual como para pensar que 
nos hallamos en el siglo 
XXIII-, hubieran mejorado lo 
que sin duda es una buena la¬ 
bor informática. 

Zigurat sabe hacerlo mucho 
mejor, sin duda, y desde aquí 
les instamos para que su pró¬ 
ximo lanzamiento supere en 
calidad a éste, que no duda¬ 
mos ha tenido algún proble¬ 
ma, porque, de verdad, pare¬ 
ce haber salido a la calle sin 
haber recibido ese toque es¬ 
pecial que únicamente esta 
compañía sabe dar a sus pro¬ 
gramas. Otra vez será. 

J.G.V. 

MI TANK PILATOON 

Microprose nuevamente ha desarrollado un perfecto y realista simulador, dotado 
de una puesta en escena espectacular, demostrando que en este terreno pocas 
compañías son capaces de hacerles sombra. 

Una vez más, cuando 
parece que en 
simuladores está casi 
todo dicho, el sello 
Microprose, vuelve 
a erigirse en líder 
absoluto, trayendo 
a nuestras pantallas 
la copia fiel 
del funcionamiento 
de uno de los más 
poderosos carros de 
combate del mundo. 

■ MICROPROSE 
■ Disponible: ATARI ST, 

AMIGA, PC 
■ V. Comentada: PC 
■ Tar etas gráficas: CGA, EGA, 

VGA, HÉRCULES, TANDY La primera novedad 
interesante del pro¬ 
grama, es que no sólo 
controlamos un vehí¬ 
culo más o menos so¬ 

fisticado, sino que comandamos 
una patrulla de cuatro blinda¬ 
dos, en cada uno de los cuales 
viajan cuatro soldados. 

Nosotros adoptamos el papel 
de líder de la unidad de comba¬ 
te, pudiendo situarnos en cual¬ 
quiera de los cuatro carros si las 
circunstancias así lo exigieran. 

Nuestros hombres cuentan con 
una experiencia y habilidad pa¬ 
ra controlar situaciones difíciles 
que podrá incrementarse en las 
sucesivas misiones, y que les 
permitirá actuar de manera indi¬ 
vidual, siempre en apoyo de la 
estrategia que nosotros, como 
líder es del grupo, marquemos. 

Cómo guiar el tanque 

Podemos adoptar tres papeles 
principales en e! control del tan¬ 
que; comandante, conductor o 
artillero. Desde el puesto de 
mando es posible ocupar la po¬ 
ción interior o la tórrela exte¬ 
rior. En ambas podremos utili¬ 
zar la ametralladora calibre 12,7 
mm. bastante eficaz contra ve¬ 
hículos blindados y aviones. 
Desde este puesto daremos las 
órdenes al resto de la patrulla. 

Como conductor, contaremos 
con una pantalla independiente 
de visión del terreno. Los con¬ 
troles procuran simplificar al 
máximo el manejo del vehículo, 
reduciéndolo a unas palancas 
que permiten girar por el blo¬ 

Nuestro tanque cuenta con la más so¬ 
fisticada tecnología armamentfstica, 
lo que garantiza su precisión. 

queo de las cadenas de derecha 
o izquierda, y un bloque acele¬ 
rador-freno. Una de las particu¬ 
laridades de este carro de com¬ 
bate, consiste en que incorpora 
en vez del clásico motor diesel 
una potente turbina de gas de 
1.500 caballos. Ello ie permite, 
pese a ser un vehículo pesado 
por la solidez de su blindaje y el 
su armamento, competir en ve¬ 
locidad y aceleración con cual¬ 
quier otro modelo de tanque. 

Desde el puesto de artillero, 
controlamos tina pantalla de vi¬ 
sión de tres o diez aumentos so¬ 
bre la imagen pormal, para lo¬ 
calizar objetivos fácilmente. El 
armamento principal está com¬ 
puesto por un cañón de 120mm 
capaz de disparar proyectiles de 
dos tipos. Los llamados “Sabot” 
no tienen gran capacidad explo¬ 
siva, pero están especialmente 
diseñados para atravesar casi 
cualquier blindaje. Los del tipo 
**Heat” tienen una menor pene¬ 
tración, pero cuentan con una 
carga explosiva mayor, y aun¬ 
que son menos precisos que los 
anteriores, pueden ser utilizados 
con éxito contra la infantería y 
otros blancos de menor calibre. 

Además de este armamento, 
desde la cabina controlamos 
una ametralladora de calibre 
medio (7,62mm); un arma muy 
precisa, adecuada para ser usada 
contra i a infantería enemiga. 

Adoptamos el papel de líder de una 
patrulla con cuatro blindados, con¬ 
trolados por otros tantos blindados. 

Como sofisticados comple¬ 
mentos, contamos con un láser 
que permite localizar blancos y 
comprobar en milésimas de se¬ 
gundo si están a nuestro alcan¬ 
ce, y un sistema de visión ter¬ 
mal para poder ver de noche o 
entre e! humo del combate. Un 
ordenador balístico nos calcula 
la elevación del disparo para ha¬ 
cer blanco, además de suavizar 
la vibración de la tórrela cuando 
disparamos en movimiento. 

Sistemas de defensa 

Ningún arma que se precie 
puede basar su efectividad úni¬ 
camente en el ataque, sin contar 
con mecanismos de defensa que 
aborten las ofensivas del enemi¬ 
go. El MI cuenta con las si¬ 
guientes características en rela¬ 
ción con este capítulo: 
- Alarma de Láser: Detecta 

al instante que algún rayo láser 
ha incidido sobre nuestro carro, 
lo que indica que el enemigo 
nos ha tomado como diana. Una 
rápida reacción del piloto nos 
permitirá escapar 
- Cortina de Humo: Dos lan¬ 

zaderas a ambos lados de la tó¬ 
rrela permiten disparar una sal¬ 
va de seis granadas de humo 
unos 50 pies delante del tanque, 
lo que actúa como barrera para 
lasers y aparatos de visión ene¬ 
migos. Asimismo, un sistema 
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La complejidad i¡ nicial da paso, gra¬ 
cias al completo manual, a un control 
satisfactorio del juego. 

los estupendos gráficos y los efectos 
sonoros contribuyen a aumentar la 
sensación de realismo. 

que inyecta gasolina sobre el 
escape que está a altas tempera¬ 
turas, deja tras nuestros pasos 
una cortina de humo blanco, 
- Blindaje: La armadura que 

protege al carro de combate es 
un compuesto de acero y cerá¬ 
mica laminados, a los que se in¬ 
corpora uranio inactivo, dando 
como resultado una auténtica 
coraza, una barrera impenetra¬ 
ble para los proyectiles de per¬ 
foración por cabeza caliente, y 
mejor que el acero con los de 
energía cinética, Los puntos 
vulnerables del tanque son las 
cadenas de tracción, y los late¬ 
rales que llevan un simple blin¬ 
daje de acero. 

Como es normal en este tipo 
de programas, el intento de re¬ 
producción de los controles del 
modelo real, se traduce en una 
complejidad inicial de funcio¬ 
namiento, que dará paso, de 
manera progresiva, a hacemos 
con los controles bastante satis¬ 
factorio, A ello contribuyen en 
buena parte el estupendo ma¬ 
nual explicativo, editado en 
castellano. 

Nuestra opinión 

Sí aparte de los estupendos 
gráficos, de] eíevadísimo nivel 
de realismo de los combates y 
la gran variedad de parámetros 
que los definen, tenemos la 
suerte de contar con una tarjeta 
Adlib que nos mejore el sonido, 
podemos asegurar que este pro¬ 
grama es el punto más cercano 
a un combate real, al que nues¬ 
tro ordenador puede llevarnos. 

Un indudable nuevo acierto 
de Microprose que hará las de¬ 
licias de los adictos a los simu¬ 
ladores, 

D.G,M. 

Gráteos: 
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Acero contra acero_ 

METAL MASTERS 
INFOGRAMES 

■ Disponible: AMIGA, ATARI 
ST 

■ V. Comentada: ATARI ST Todas las luces del tablero 
de control estaban de 
color verde. Apretaste el 

botón de ignición y la pode¬ 
rosa máquina se puso en mar¬ 
cha. Sólo un robomaster co¬ 
mo tú es capaz de guiar a la 
última creación de la tecnolo¬ 
gía humana. 

El gigantesco androide de 
acero se dirigió a la arena, allí 
se enfrentaría contra otros 
monstruos metálicos de su 
misma categoría. Vencedor 
de cien peleas, sabes que qui¬ 
zás ésta sea tu última batalla, 
no hay piedad para el perde¬ 
dor, pero no dudas: es vencer 
o morir. 

Infogrames, en su último tí¬ 
tulo, nos ha colado un juego 
de lucha, en el estilo del le¬ 
gendario «Barbarían», camu¬ 
flado bajo la apariencia de 
enormes robots ultramoder¬ 
nos. Quizás habría sobrado 
toda esa parafernalia futurista 
y nos habría bastado con 
unos buenos guerreros frente 
a frente. De todos modos, no 
se puede negar que «Metal 
Masters», a pesar de ser otra 
vez lo de siempre, tiene un 
eíevadísimo nivel de calidad. 

Nada más empezar a jugar 
tendrás la oportunidad de 
construir tu propio robot o 
elegir uno de los que vienen 
diseñados.Siempre que ven¬ 
zas en un combate podrás, 
con las ganancias obtenidas, 
mejorar tu equipo antes del 
siguiente enfrentamiento. 

La pelea, máquina contra 
máquina, se desenvuelve a 

En la pelea a distancia nuestros an¬ 
droides descubrirán que las armas de 
fuego son muy eficaces. 

Al derrotar a un adversario obten¬ 
dremos dinero para adquirir nuevas 
piezas más sofisticadas. 

misilazo limpio, disparos e in¬ 
cluso puñetazos, la parte in¬ 
ferior de la pantalla nos infor¬ 
ma de las partes dañadas de 
nuestro androide, y del sobre¬ 
calentamiento de nuestras ar¬ 
mas. Podremos continuar pe¬ 
leando mientras nuestras 
piernas no sean destruidas de 
forma permanente. 

Mediante el joystick elegire¬ 
mos los movimientos adecua¬ 
dos, en tres momentos distin¬ 
tos, a distancia y combinando 
las distintas direcciones del 
mando con el fuego, contro¬ 
laremos las armas; cuerpo a 
cuerpo la lucha será a golpes, 

Nuestros robots se batirán en la lu¬ 
cha cuerpo a cuerpo, utilizando sus 
puños. 

y, por último, también podre¬ 
mos avanzar, agacharnos o 
retirarnos. 

El juego puede enfrentarnos 
contra el ordenador o contra 
otro jugador, incluso posee 
un modo exhibición para que 
podamos observar a los enor¬ 
mes robots destrozándose sin 
nuestra ayuda. 

Y llegamos a lo más impor¬ 
tante, la valoración. ¿Qué 
queréis que os contemos? 
«Metal Masters» es un juego 
de lucha, nada más, muy bien 
hecho pero que nada nuevo 

Bajo su aspecto futurista «Metal. 
Masters» esconde un juego de lucha 
similar al «Barbarían». 

aporta. ¿Será que a Infogra- 
mes se les están acabando las 
ideas? Esperemos que no sea 
así y nos den muy pronto una 
sorpresa más agradable. De 
momento, únicamente si eres 
aficionado a los programas de 
peleas «Metal Masters» está 
hecho especialmente para ti, 

J.G.V. 

■ I LA _ S 
PIRATERIA 

ES DELITO 

r 

La Unión Soviética ha fabricado el 
mejor caza con superioridad aérea en 
el mundo. 
Ahora Domark te ofrece la emoción 
de volar un MIG-29 Fulcrum en 
tu ordenador. 

Prueba tu habilidad en u 
emocionantes misiones t 
la vida real. 
MIG-29 Fulcrum - una ve 
experiencia en aviación c 

pantalla1 ye 



The Phoenix are back 
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Año 3025. 
Durante décadas 
¡as Fuerzas de 
la Libertad de los 
Planetas Unidos han 
garantizado ¡a paz 
y la ley en la galaxia 
Aldebarán 42. 
Una de las naves 
más poderosas de 
dichas fuerzas, 
el Avalon 1, se 
encuentra en misión 
secreta en los 
confines del universo 
conocido. 
Su comandante, 
Ardon Striker, 
prepara a su 
tripulación para 
el viaje final 
atravesando las 
barreras de la 
galaxia. 

De repente,en menos 
de un nanosegundo, 
una gigantesca nave 
de combate se ma¬ 
terializa a gran pro¬ 

ximidad del Avalon 1. Se dispa¬ 
ra la alarma general y todos los 
miembros de la tripulación se 
apresuran a alcanzar sus puestos 
alertados por las sirenas, 

hn escasos segundos los siste ¬ 
mas automáticos de defensa se 
activan, los escudos anti-radia- 
ción recubren la superficie de la 
nave y finalmente los sistemas 
láser son recargados a plena po¬ 
tencia. Sin embargo,, en un alar¬ 
de de una tecnología desconoci¬ 
da para los humanos, la nave 
enemiga, con un destello de luz 
cegadora, neutraliza todos y ca¬ 
da uno de los sistemas de de¬ 
fensa del Avalon 1, 

La tripulación del Avalon 1 se 
prepara para lo peor. Reunidos 
junto al puesto de mando, co¬ 
mienzan a sentir que un sonido 
de baja frecuencia vibra a na¬ 
ves de sus cuerpos. El blindaje 
de la nave comienza a debilitar¬ 
se y una de las escotillas exte¬ 
riores cambia súbitamente de 
color ante el efecto de una fuer¬ 
za desconocida. Pocos segun¬ 
dos después el sonido de una 
ex losión retumba en el interior 
de la nave y la escotilla se de¬ 
sintegra ante sus atónitos ojos. 

Una horda de belicosos mu¬ 
lantes surge de la brecha abierta 
en el casco de la nave. Los tri¬ 
pulantes del Avalon 1 luchan 
desesperadamente contra los in¬ 
vasores disparando sus pistolas 
láser con rabia. 

Sin embargo las fuerzas veni¬ 
das del espacio son mucho más 
numerosas y pronto demuestran 
su superioridad diezman lo a 
los miembros de la tripulación. 

Uno de ellos, un guerrero lla¬ 
mado Bren McGuire, dispara 
con lágrimas en sus ojos el últi¬ 
mo de sus lásers abatiendo a un 
enemigo, pero súbitamente es 

“Un grito de rabia 
incontrolada 

resuena en los 
pasillos de la nave 

moribunda: 
iVenganza!" 

Los enemigos de gran tamaño, como es norma últimamen¬ 
te, necesitarán más impactos para dejarnos el paso libre. 

Cinco niveles, divididos a su vez en otras subfases, dan vida 
al extenso mapeado que sirve de escenario al juego. 

arrojado al suelo por el despren¬ 
dimiento de un trozo de la es¬ 
tructura de la nave. 

De repente se hace el silencio 
y una siniestra figura penetra en 
el escenario. Es el diabólico 
emperador de los imitantes, una 
criatura mitad humana mitad 
robot apodada "‘La Máquina”, 
La batalla ha finalizado, y la 
Máquina ordena a sus sicarios 
que regresen a su nave, 

Bien McGuire, envuelto entre 
los restos de la nave, permanece 
inmóvil hasta estar seguro de 
que estar solo. Tras contemplar 
con dolor a sus compañeros 
muertos comprende que sola¬ 
mente él puede combatir a los 
diabólicos invasores y restaurar 
la paz en la galaxia. 

Con una fuerte determinación 
se levanta y corre hacia la sala 
donde se almacenan los equipos 
de combate. Allí se encuentran 
las nuevas armaduras de bata¬ 
lla, las Turnean, excelentes tra¬ 
jes de combate diseñados por 
los sabios terrestres para multi¬ 
plicar la eficacia en combate de 
aquellos que los utilicen. Ajus¬ 
tándose la armadura, Bren lanza 
un grito de rabia incontrolada 
que resuena en los pasillos de la 
nave moribunda: «¡Venganza!» 
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El juego 

La aventura de Bren, converti¬ 
do en Turnean, se desarrolla a 
lo la reo de cinco niveles dividí- w-- 

dos a su vez en varias etapas» a 
lo largo de los cuales tendrá que 
avanzar tanto caminando como 
a bordo de una moderna nave 
monoplaza. 

Nuestro héroe dispone de tres 
vidas, un marcador de energía 
que se reduce con el contacto 
con los enemigos y sus disparos 
y un marcador de tiempo que le 
obligará a completar cada nivel 
lo más rápidamente posible. Por 
tanto Turrican puede perder una 
vida al agotar su energía, al caer 
en un abismo o al finalizar el 
tiempo disponible. 

En ese momento, si aún le 
quedan vidas, Turrican conti¬ 
nuará su misión en el mismo lu¬ 
gar en el que fue destruido, pero 
la intensidad de su armamento 
quedará reducida al mínimo. 
Asimismo la barra de energía se 
recargará y el marcador de fuer¬ 
za volverá a su valor inicial. 

También existe un marcador 
numérico en el que se irán ano- 
tanto los diamantes que Tund¬ 
ean recoja por el camino» Cada 
100 diamantes nuestro héroe 
obtendrá un “continué’* que le 
permitirá proseguir su aventura 
desde el mismo punto en el que 
la dejó cuando pierda todas sus 

vidas. El último de los marcado¬ 
res hace referencia a las líneas 
de poder, tres al comienzo, que 
Turrican puede disparar pulsan¬ 
do simultáneamente fuego y la 
barra espac¡adora; líneas que 
barren lateralmente la pantalla y 
destruyen a todos los enemigos 
que encuentren a su paso. 

Sí Turrican deja pulsado el bo¬ 
tón de disparo su arma generará 
un rayo que puede ser dirigido 
en cualquier dirección y perma¬ 
necerá activo hasta que se libere 
el disparador. 

El arma de nuestro héroe no ha 
de ser siempre un rifle láser. Re¬ 
cogiendo los iconos, -se en¬ 
cuentran tanto libres como en el 
interior de pequeños contenedo¬ 
res que los liberan al ser golpea¬ 
dos- puede dotar a su arma tan¬ 
to de disparos múltiples como 
de bombas botadoras que se di¬ 
viden en bombas más pequeñas 
y pueden rebotar en las paredes. 

La intensidad de estas tres ar¬ 
mas (láser, rayos múltiples y 
bombas botadoras) puede incre¬ 
mentarse recogiendo nuevas 
unidades del mismo icono, aun¬ 
que probablemente los iconos 
más útiles son los que propor¬ 
cionan un escudo temporal, re¬ 
cargan la energía, otorgan una 
vida extra, incrementan la lon¬ 
gitud del rayo producido al de¬ 
jar pulsado el botón de disparo 
o destruyen simultáneamente 

todos los enemi¬ 
gos presentes en 
la pantalla. 

Cada icono po¬ 
see una forma y 
color que permi¬ 
te identificarlo 
fácilmente y su 
efecto es válido 
en las fases te¬ 
rrestres y en las 
de combate. 

Pulsando a la 
vez abajo y la 
barra espadado¬ 
ra Turrican se 
convierte en un 
giroscopio que 
se desliza por 
los pasillos, eli¬ 
minando a los 
enemigos sin te¬ 
mor a ser des¬ 
truido, y que 
puede atravesar 
túneles y huecos 
estrechos. 

Cuando esté 
transformado en 
giroscopio Tu¬ 
rrican no podrá 
desplazarse ver¬ 
tí cal mente, sino 
únicamente 

Dejando pulsado el botón de disparo, nuestro arma gene¬ 
rará un rayo que podremos mover en cualquier dirección 
para eliminara los enemigos. 

Las esferas metálicas se interpondrán en nuestro camino 
con la malsana intención de restarnos parte de la valiosa 
energía de la que disponemos. 

Pese a las aparentes similitudes con su predecesor, el juego 
aporta interesantes mejoras en su desarrollo, dando paso a 
un programa aún más perfecto. 

Incluso cuando nos encontremos a bordo de nuestra nave 
tendremos que medir nuestras fuerzas contra enemigos es¬ 
peciales de gigantescas dimensiones. 

m--;s89X ± gs?; 11 enxr 
Haciendo honor a los clásicos del género, en la fase espacial 
podremos recoger cápsulas que nos proporcionarán dife¬ 
rentes ventajas. 

Junto con su variedad de fases, sus singulares gráficos y sus 
fantásticos movimientos, el rico colorido de sus decorados 
es otro de los puntos fuertes deí programa. 

controlar su movimiento lateral, 
y podrá pulsar fuego para colo¬ 
car minas que estallarán pocos 
segundos después. Nuestro hé¬ 
roe puede transformarse en gi¬ 
roscopio cuantas veces quiera y 
retomar en cualquier momento 
a su forma habitual 

yocía, 
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Nivel 1-1 

Turrican inicia su aventura a 
pie y su primera decisión con¬ 
siste en caminar constantemente 
hacia la derecha hasta alcanzar 
una cascada por la que decide 
arrojarse. 

Una vez abajo continúa hacia 
la derecha hasta eliminar a un 
dragón, momento en el que co¬ 
mienza una nueva ascensión en¬ 
tre las plataformas de roca. 
Cuando ya no puede seguir su¬ 
biendo Turrican camina hacia la 
derecha hasta un lugar en el que 
la acción se detiene pues el hé¬ 
roe debe enfrentarse contra un 
gigantesco robot que solamente 
es vulnerable en la cabeza. 

Destruido el gigantesco en¬ 
gendro, Turrican continúa avan¬ 
zando hacia la derecha y se 
arroja sin miedo por un enorme 
precipicio. 

Una vez abajo nuestro héroe 
inicia una lenta ascensión si¬ 
guiendo la pared derecha de una 
estructura artificial de rocas, 
continuando hacia la derecha 
cuando alcanza la zona superior. 

Nivel 1-2 

En sus primeros pasos Turri¬ 
can observa con estupor que los 
bloques que forman el suelo 

pueden desmoronarse al pisar¬ 
los, lo que le obliga a ser ex tra¬ 
madamente cuidadoso con sus 
movimientos. 

Nuestro protagonista avanza 
siempre hacia la derecha hasta 
encontrar un suelo cubierto de 
esferas metálicas que debe libe¬ 
rar dirigiendo adecuadamente 
sus rayos. 

Al abrirse hueco entre las es¬ 
feras Turrican sufre una espec¬ 
tacular caída que le traslada a un 
nuevo paisaje que debe recorrer 
constantemente hacia la izquier¬ 
da. Una vez superada una cas¬ 
cada Turrican decide internarse 
por un laberinto de pasillos que 
se recorre básicamente hacia la 
derecha siguiendo la caprichosa 
estructura de sus plataformas. 

Tras pasar bajo una nueva cas¬ 
cada el héroe asciende hasta la 
superficie, camina constante¬ 
mente hacia la derecha, supe¬ 
rando dos cascadas por las cua¬ 
les no debe caer pues perdería 
inmediatamente una vida, baja 
por una ladera y destruye el 
gran monstruo que le separa del 
final del nivel. 

Nivel 2-1 

Tras avanzar un breve camino 
hacia la derecha Turrican se 
arroja sin miedo hasta las pro¬ 
fundidades de un lago subterrá¬ 
neo. Allí nada constantemente 
hacia la derecha hasta encontrar 
el límite del lago, momento en 
el que debe comenzar a ascen¬ 
der hasta salir del agua. 

Una vez en el exterior Turri¬ 
can continúa su ascensión por 
los salientes de las paredes has¬ 
ta alcanzar una estructura de pa¬ 
nales que le cerraba el paso y 
que puede destruir con sus rayos 
fácilmente. 

Una vez el camino libre nues¬ 
tro héroe sigue ascendiendo, es¬ 
ta vez usando unas plataformas, 
hasta alcanzar el extremo supe¬ 

rior de la estructura. Ahora bas¬ 
ta con dirigirse hacia la derecha 
y destruir un robot que surge de 
un pozo para completar el nivel. 

Nivel 2-2 

Turrican toma el primer ascen¬ 
sor que encuentra y baja hasta el 
fondo. Allí comienza a caminar 
hacia la derecha hasta alcanzar 
una estrecha estructura protegi¬ 
da por lanzadores verticales de 
rayos. 

Extremando las precauciones, 
nuestro héroe continua avanzan¬ 
do hacia la derecha hasta llegar 
a una zona cubierta de panales 
donde, tras liberar el camino de 
enemigos, Turrican escoge el 
camino inferior. 

Nuestro protagonista ha llega¬ 
do a un gran pozo en el que ob¬ 
serva unas hojas de árbol que se 
mueven verticalmente mecidas 
por una corriente de aire que 
surge regularmente de las pro¬ 
fundidades. 

Aprovechando dichas corrien¬ 
tes, que le permiten aumentar la 
longitud de sus saltos» Turrican 
alcanza uno tras otro una serie 
de salientes en las paredes que 
le permiten escalar las paredes 
del pozo con relativsa facilidad, 
salientes que por su lejanía no 
podría alcanzar con los saltos 
normales. 

Una vez arriba Turrican cami¬ 
na hacia la derecha hasta llegar 
a la presencia del plato fuerte de 
este nivel, una gigantesca nave 
dotada de un brazo mecánico en 
la que es preciso primero muti¬ 
lar sus alerones para finalmente 
disparar contra su estructura 
central. 

Destruida la enorme criatura, 
Turrican se arroja hasta el fon¬ 
do, avanza un poco hacía la de¬ 
recha y desciende finalmente 
por un ascensor que le traslada a 
bordo de su nave. Ya nos falla 
menos para completar el nivel. 
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Los obstáculos del terreno nos complicarán aún más las co¬ 
sas cuando coincidan con la presencia de un elevado núme¬ 
ro de enemigos en pantalla. 

En ei marcador se anotarán ios diamantes que recojamos. 
Cuando consigamos cien obtendremos una bonificación que 
nos permitirá continuar al perder todas las vidas. 

Los marcadores contienen informaciónes tan necesarias co¬ 
mo nuestro nivel de energía, el tiempo disponible, ios dia¬ 
mantes recogidos o las líneas de poder. 

Para completar la primera parte de! segundo nivel debemos 
destruir al espectacular robot que surgirá de las profundi¬ 
dades de un pozo. 

Nivel 3-1 

Es la primera fase en la que no 
controlarnos directamente a Tu¬ 
rnean sino a la pequeña nave en 
la que viaja. Ahora el scroll es 
automático y la nave se despla¬ 

za constantemente hacia la de¬ 
recha siguiendo una estructura 
formada por estrechos túneles. 

Antes de acceder al siguiente 
nivel es preciso destruir a un ex¬ 
traño monstruo inmóvil que se 
defiende lanzando ojos. 

Nivel 3-2 

Ei scroll sigue siendo automá¬ 
tico pero en esta ocasión es mul- 
tidireceional, variando en fun¬ 
ción de la disposición de los 
túneles. Sin embargo, dado que 

la nave dispara siempre hacia la 
derecha, en ciertos tramos la 
orientación del scroll dificulta¬ 
rá en grado sumo nuestros dis¬ 
paros y movimientos, sobre lo¬ 
do teniendo en cuenta que los 
túneles son incluso más estre¬ 
chos que en la fase anterior. 

Cerca del final del nivel el 
scroll aumenta de velocidad y 
aparece una gigantesca nave 
que se fragmenta en tres módu¬ 
los independientes. Los módu¬ 
los laterales deben ser destrui¬ 
dos primero, abatiendo antes las 
tórrelas lanzamisiles situadas en 
sus extremos para eliminar lue¬ 
go el resto del módulo, momen¬ 
to en el que es posible destruir 
la pieza central. 

Nivel 3-3 

AI principio el scroll aumenta 
mucho de velocidad y se reco¬ 
rren túneles extremadamente es¬ 
trechos en los que no hay ene¬ 
migos y podemos limitarnos a 
intentar recoger los numerosos 
poderes y diamantes disemina¬ 
dos, Cerca del final aparecen 
tres pequeños helicópteros que, 
en un proceso automático, repa¬ 
ran la nave de Turnean y la do¬ 
tan de un potente superdisparo. 

En esas condiciones la nave 
puede enfrentarse con ei único 
peligro de este nivel, una gran 
nave esférica que se mueve des¬ 
cribiendo círculos y que debe 
ser destruida acabando en pri¬ 

mer lugar con una pequeña pie¬ 
za metálica que une sus dos me¬ 
dias esferas. 

Nivel 4-1 

De nuevo volvemos al comba¬ 
te terrestre, pues la nave de Tu¬ 
rnean aterriza en un estrecho 
corredor y deposita a nuestro 
héroe en el suelo. 

Tras destruir disparando un 
muro de roca que impide seguir 
avanzando, este nivel puede ser 
resuelto rápidamente tomando 
desde el punto de partida la di¬ 
rección arriba-izquierda-arriba- 
derecha, hasta llegar a la boca 
de un pozo por el que Tu rr i can 
debe evitar a toda costa caer ya 
que, aunque es posible escapar 
de él transformado en girosco¬ 
pio, le obligaría a realizar un 
largo rodeo. Es por ello impres¬ 
cindible saltar hábilmente hacia 
la derecha para evitar caer al po¬ 
zo y llegar a un estrecho túnel 
camuflado entre las rocas que 
conduce, caminando hacia la 
derecha, al siguiente nivel. 

Nivel 4-2 

Turnean cantina hacia la dere¬ 
cha sobre un estrecito camino 
cubierto por cintas transporta¬ 
doras y peligrosas máquinas 
prensadoras. 

Cuando termina la cinta hay 
dos caminos, y Tu rr i can decide 
ignorar el camino superior para 
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Para conseguir vencer a este terrible robot es necesario pri¬ 
mero destruir sus alerones, disparando después constante¬ 
mente a su estructura central. 

continuar avanzando hacia la 
derecha y luego hacia arriba. 
Moviéndose con dificultad por 
un complicado sistema de en¬ 
granajes y poicas Turnean utili¬ 
za las plataformas y los salien¬ 
tes de la maquinaria para 
ascender mientras se desplaza 
hacia la izquierda. 

En el extremo noroeste de este 
lugar de pesadilla nuestro héroe 
encuentra una abertura que le 
conduce, caminando hacia la 
derecha, a una nueva zona de 
corredores notablemente más 
acogedora que la que acaba de 
visitar. 

Una vez allí desciende durante 
un corto trecho para continuar 
hacia la derecha hasta alcanzar 
otra cinta transportadora por la 
que caminan enormes robots. 

Destruidos unos cuantos inge¬ 
nios mecánicos Turnean alcan¬ 
za la salida de este nivel. 

Nivel 5-1 

Ya muy cerca de su objetivo 
final, Turnean se encuentra en 
un lugar de auténtica pesadilla 
poblado por repugnantes criatu¬ 

ras alien que se 
adhieren a su 
traje de combate 
y horribles ca¬ 
bezas desfigura¬ 
das con una 
mueca burlona, 
colgadas de las 
paredes que le 
devorarán si se 
acerca lo sufi¬ 
ciente. El cami¬ 
no es largo y la¬ 
beríntico y es 
básicamente 
una prolongada 
ascensión, si 

bien en muchos momentos hay 
que extremar la precisión en el 
salto para alcanzar plataformas 
casi inaccesibles. 

Nivel 5-2 

Nos encontramos en la boca 
de un largo y estrecho túnel ver¬ 
tical que puede ser recorrido di¬ 
ficultosamente haciendo uso de 
una serie de ascensores de los 
que es preciso saber saltar a 
tiempo pues se autodcstruyen 
en ciertos puntos. 

Tras la lenta ascensión Turn¬ 
ean alcanza la parte superior del 
túnel para enfrentarse en un es¬ 
perado y definitivo combate con 
“La máquina'’, el despiadado 
emperador de los minantes que 
ahora se muestra ante él en todo 
su poder y fortaleza, 

Pero Turnean no ha atravesa¬ 
do cinco niveles llenos de peli¬ 
gros para rendirse ante la prue¬ 
ba final, y la venganza que 
resuena en su corazón le da alas 
para entregarse a un combate 
desigual del que no dudamos 
que saldrá victorioso, 
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í en el sueño ario de aquel loco genoci¬ 
da que llevó a Alemán a a la destruc¬ 
ción, después de una guerra mundial, 
hubiera habido espacio para dictar las 
normas de cómo debería haber sido el 

video-juego perfecto, no dudamos en asegurar 
que los cánones establecidos quedarían muy 
cercanos a los que nos ofrece es* a segunda par¬ 
te del magnífico «Turnean!* 

La maquinaria alemana de Rainbow Arts ha 
funcionado con precisión de relojería para dar 
forma a un arcade impresionante, que sorpren¬ 
de desde el primer momento por su calidad téc¬ 
nica, jugabilidad, complejidad, grado de elabo¬ 
ración, innovaciones en su desarrollo y variedad, 
y que en conjunto le sitúan muy cerca de la inal¬ 
canzable perfección. 

Aunque en un principio el juego puede llamar 
a engaño por comenzar su desarrollo con un as¬ 
pecto muy similar al que ofreciera su primera 
parte, lo cierto es que una vez jugado en pro¬ 
fundidad no se tarda en descubrir que la com¬ 
pañía alemana ha echado los restos para con¬ 
vertir a «Turr can II» en su mejor producción, y 
desde luego una de las más destacabies de ¡a 
histor a del software; en fin, vamos a dejar las 
alabanzas para el final y pasemos a contaros 
más concretamente qué es io que «Turrican II» 
nos ofrece. 

LA LEYENDA CONTE MUA 

Cinco zonas diferentes plagadas de todo tipo 
de sorpresas y trampas quedan por delante de 
nuestro hé oe, y por supuesto también de no¬ 
sotros, sus fieles acompañantes en esta increíble 
aventura. 

Las dos primeras ofrecen un aspecto y desa¬ 
rrollo muy similar al que ya tuvimos oportuni¬ 
dad de ver en la pr mera parte de esta saga, si 
bien se han añadido una buena cantidad de in¬ 
novaciones y por supuesto se han mod scado 
considerablemente los escenarios, mapeados y 
enemigos que encontraremos en nuestro pa ti¬ 
ce lar peregrinaje. Sin embargo las tres fases res¬ 
tantes las cubriremos a bordo de un ultraveloz 
caza espacial, en un juego muy al estiío «Ne- 
mesis» que nos sorprende también con nota¬ 
bles dosis de originalidad; la propia Konami 
"alucinaría" con io que estos chicos alemanes 

nos han preparado. 
El conjunto es un arcade muy com¬ 

pleto y tremenda¬ 
mente adjetivo y 
jugable, que sin 
embargo se carac¬ 
teriza también por 
poseer una endia¬ 
blada d ¡cuitad, 
Vamos a ver cuál 
es exactamente 
nuestro cometido. 

Por cada den estrellas que recojas te será facilitado 
un crédito para comenzar la partida donde la termi¬ 
naste. Ten en cuenta en todo caso que las estrellas 
suelen estar ubicadas lejos del camino más fácil para 
llegar a la salida del nivel. 

Al comenzar la partida dirígete a la izquierda del to¬ 
do, dispara hada eí frente con tu láser giratorio y des¬ 
cubrirás una plataforna oculta repleta de diferentes 
ventajas, 

Reserva tus armas más potentes para los enemigos 
de final de fase...descubrirás que realmente eran ne¬ 
cesarias, 

¡QUE DURO ES 
SER UN HEROE! 

E las primeras 
fases, con perfec¬ 
to «scrol!» multi- 
direccional, nues¬ 
tro cometido es 
encontrar dentro 

AJ inicio de la fase tres Turrican se convierte en una peque¬ 
ña nave con la que se adentrará en los estrechos túneles, 

de! límite de tiempo establecido, la salida hacia 
los últimos niveles. Para ello deberemos tener 
en cuenta que el mapeado del juego es nota¬ 
blemente extenso, y que el recorrido correcto 
dista mucho de poder ser encontrado fácilmen¬ 
te. Por si fuera poco cuando demos con él, des¬ 
cubriremos también que han sido colocados, en 
lugares estratégicos de su trazado gigantescos 
guardianes que se interponen en nuestro cami¬ 
no, y que sólo podrán ser destruidos con una 
buena cantidad de disparos en sus puntos débi¬ 
les, que obviamente deberemos descubrir. 

Podemos recoger durante nuestra misión di¬ 
versas ventajas como armas especiales, escudos, 
unidades de energía o vidas extra, y como re¬ 
cordaré s el héroe, además de con su arma láser 
cuenta con la posibilidad de hacer uso de un lá¬ 
ser continuo especial, más potente y giratorio, 
que eso sí, sólo podrá usar mientras no esté en 
movimiento. 

También le es posible convertirse en un veloz 
giroscopio, y hacer uso de sus rayos de energía, 
dos líneas verticales que barren la pantalla en 
ambos sentidos e ¡minando cuantos enemigos 
encuentren en su camino. 

En cuanto a las fases que se desarro lan a bor¬ 
do de la nave espacial, éstas discurren en algu¬ 
nos momentos en una línea muy similar al cita¬ 
do «Nemesis| -o quizás más a «Salamander» 
por poseer "scroHes" en diferentes sentidos-, 
si bien en ciertas ocasiones el juego nos sor¬ 
prende con unas fases que podríamos llamar de 
«conducción espacial» en las que ,a velocidad 
de! "scrol!" aumenta sorprendentemente y 
nuestro objetivo consiste en intentar esquivar 
¡os obstáculos que a toda pastilla surgen ante 
nosotros, sin que debamos disparar ni nos ata¬ 
que enemigo alguno. Por supuesto no faltan a 
la cita n las capsulas con diferentes ventajas ni 
los incordiantes enemigos de final de fase. 

COMPENDIO DE VIRTUDES 

El juego desde su principio a su nal es increí 
blemente adíctivo y espectacular, y además de 
no darte respiro, su variedad de desarrollo lo¬ 
gra que en ningún momento quede lugar para 
el aburrimiento. 

Tiempo habrá para que seáis vosotros mismos 
quienes descubráis el compendio de virtudes 
que el programa esconde en su interior, pero 
hasta entonces podéis haceros una idea en este 
artículo donde hemos tratado de condensar la 
multitud de sorpresas, trucos y trampas de este 
singular «Turrican II», 

Una nueva leyenda acaba de grabar en los ana¬ 
les del soft co 
letras doradas 
su nombre.¡Tres 
hurras por «Tu¬ 
rnea II»!' 
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Hubo una época, hace 
ya muchos años, en la 
que tanto Reyes, como 
Sultanes, Califas o 
Maharajas, no podían 
en ningún momento 
abandonar sus 
respectivos dominios, 
porque no faltaba 
nunca el traidor que, en 

cuanto su Señor se daba la vuelta, intentaba 
apoderarse del trono. ¿Recordáis la historia del 
Rey Ricardo y su hermanastro Juan? En 
Inglaterra estaba Robín Hood para arreglarlo 
todo, pero en Persia... la tarea es cosa nuestra 
y como somos buenos te vamos a ayudar a 
terminarla con éxito. La hija del Sultán ha 

sido apresada por el 
Gran Visir Ja fiar, al¬ 
go así como un Pri¬ 
mer Ministro actual, 

y encerrada en la torre más alta 
del enorme palacio propiedad 
de su padre, embarcado en las 
fronteras del reino en una lanía 
guerra e incapaz de regresar a 
tiempo para salvarla. Jaffar le 
ha hecho una proposición: des¬ 
posarse con él, para que pueda 
convertirse en Sultán, o morir. 
Una decisión que la joven debe 
tomaren únicamente una hora. 

Sin embargo, como en toda 
historia, hay un héroe, y ese vas 
a ser tú. Armado únicamente 
con tu inteligencia tendrás que 
alcanzar el lugar donde ha sido 
encerrada la hermosa heredera. 
Tienes sesenta minutos de tiem¬ 
po para llegar hasta ella y libe¬ 
rar al sultanato de la tiranía de 
Jal far. La arena del reloj empie¬ 
za a caer lentamente mientras 
comienzas tu aventura... recuer¬ 
da ¡sólo una hora! 

LOS PRIMEROS PASOS 

«Prinee of Persia» es un juego 
que no entraña demasiada difi¬ 
cultad. El mayor problema es 
que su mapeudo es enorme. Tie¬ 
ne trece fases, y todas ellas con¬ 
forman un gioantesco laberinto, 
repleto de palancas que abren y 
cierran las puertas que permiten 
el acceso de unas zonas a otras. 
Por ello, este “Patas arriba" que 
te presentamos, tiene el objeti¬ 
vo de darte una serie de pistas 
para que llegues a ver el final 
feliz de los dos orientales ena¬ 
morados. Y. en ningún modo, es 
una guía exhaustiva para que te 
termines el juego en un par de 
horas y luego lo abandones en 
un cajón. Creemos que este 
«Prinee of Persia» se merece 
una vida algo más larga. 

Como regla general podemos 
decirte que hay varios caminos 
para llegar hasta la puerta que 

separa una fase de otra. Esta en¬ 
trada está siempre cerrada, pero 
no te preocupes, la trampilla 
que la abre, se encuentra, en ca¬ 
si todos los casos, en la misma 
pantalla aunque algunas veces 
las cosas no son lo que parecen. 

Por supuesto, los subterráneos 
que tendrás que recorrer están 
protegidos por los más valientes 
secuaces do Jaffar. Todos ellos 
armados con espadas, y según 
avanzas son más y más difíciles 
de eliminar. Nuestro único con¬ 
sejo para conseguir atravesar las 
zonas protegidas por estos guar¬ 
dianes es que practiques en los 
primeros niveles. 

Normalmente, y como recia 
general, lo mejor para salir vic¬ 
torioso en los duelos, es esperar 
a que tu enemigo levante el bra¬ 
zo para lanzar su estocada, en 
ese momento apretad el botón 
de disparo y atravesadle con 
vuestro acero. De esta forma 
conseguiréis avanzar sin dema¬ 
siada dificultad. Recordad, no 
ataquéis vosotros en primer lu¬ 
gar porque utilizará el mismo 
truco que os hemos recomenda¬ 
do y suponemos que no querréis 
terminar cosidos a cuchilladas. 
A partir del nivel siete la cosa 
no es tan fácil, pero para enton¬ 
ces ya seréis expertos y temibles 
espadachines. 

Cada uno de los cuerreros ene- 
micos tiene un color diferente, 
excepto en las versiones mono¬ 
cromas del juego, y una energía, 
marcada en la parte inferior de 
la pantalla, también distinta. Fi¬ 
jaros bien en qué tipo de guar¬ 
dián es el que os hace frente an¬ 
tes de decidir la táctica o el 
lugar por donde váis a atacar. 

Un detalle importante es que 
os detengáis frente a él porque 
si alguno de sus golpes os al¬ 
canza en plena carrera, moriréis 
en el acto. Un detalle al que os 
costará algo acostumbraros. 

Vuestra única misión, excepto 
en el primer nivel en el que de¬ 
béis encontrar la espada que lle- 

El malvado Visir Jaffar retiene a la joven hija del Sultán en Nuestro protagonista hará frente a cientos de obstáculos, 
algún lugar del Palacio. que resolverá con astucia y habilidad. 

■ 

Inevitablemente deberemos enfrentarnos con los guardia¬ 
nes del Visir, por lo que debemos localizar la espada. 

n 

A medida que avanzamos los laberintos se van complican¬ 
do al encontrar nuevos obstáculos. 

El espejo reflejará la imagen del héroe. Su sombra le acom¬ 
pañará a partir de ese momento complicándole aún más. 

Si nos detenemos ante los pinchos que surgen del suelo y 
avanzamos despacio, estos no serán un problema. 

beroe esta dotado de una 
3ue le permite alcanzar lugares gue. en 

inaccesibles. 



varéis al cinto durante el resto 
del recorrido, es encontrar la sa¬ 
lida, nada más, ni objetos que 
recoger, ni tareas que realizar 
entre medias. Tampoco olvidéis 
pulsar la tecla de espacio de vez 
en cuando, ni de grabar la parti¬ 
da, para ver como andáis de 
tiempo. 

surgido misteriosamente del 
suelo? Nul problemo. como di¬ 
ría Alf. sólo os convertiréis en 
pinchos morunos si intentáis 
atravesarlos a la carrera, si os 
detenéis junto a ellos y avanzáis 
paso a paso no os causarán pro¬ 
blemas. 

En algunos lugares del palacio 
podréis observar unas ánforas 
que contienen líquidos de dife¬ 
rentes colores, las de color rojo, 
os devolverán la energía y las de 
color azul, os la quitarán. De¬ 

pendiendo del 
- - j tamaño del reci- 
j» I píente podréis 

yB I recuperar más o 
_l menos fuerza. 

Hay algunas zo¬ 
nas en las que, si 
no queréis aca¬ 
bar del mismo 
modo que los 
esqueletos que 
hay en los fosos 
de este tenebro¬ 
so lugar, os será 
imprescindible 
llevar el indica¬ 
dor de energía. 
Hay, para que 
os hagáis una 
idea, un lugar 
especialmente 
complicado en 
el nivel cuatro, 
en el que, tras 
hallar la trampi¬ 
lla que abre la 
puerta final y 
accionarla, ve¬ 
réis que un espe¬ 
jo os impide el 
paso. Tendréis 
que atravesarlo, 
de un salto, no 
sin antes haber 
hecho una visita 
turística a toda 
la zona y haber 
bebido todas las 
ánforas, porque 
perderéis una 
tremenda canti¬ 
dad de energía. 
Además, al pa¬ 
sar por el espe¬ 
jo, vuestra ima¬ 
gen reflejada 

cobrará vida y se sumará a las 
huestes de Ja liar. Su broma fa¬ 
vorita es aparecer cuando vayáis 
a alcanzar una poción y bebería 
antes que vosotros, así que no 
dudéis y ser más rápidos que él. 

LOS PROBLEMAS CRECEN 

¿Os habéis quedado ensarta¬ 
dos en unos pinchos que han 

En algunas pantallas encontraremos ánforas de diferente 
color, que contienen pócimas no siempre beneficiosas. 

Nuestra sombra, dominada por Jaffar, nos perseguirá e in 
tentará arrebatarnos las pócimas. 

Para vencer a los guardianes nada mejor que esperar a que 
sean etlos tos que den el primer paso. 
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AEROBIE-IO 1 
LA NUEVA VERSION DEL AEROBIE-13 

QUE ESTABLECIO EL RÉCORD 

GUINNESS 
DE OBJETO LANZADO A MAYOR 

DISTANCIA EN LA HISTORIA 

383,13 METROS 
Lomado por Scott Zinrmtrman en 

Potadano, Californio (IE.UU} 
•I 30 do tnoro do 1985 

Al hacer tu suscripción a MICROMANÍA poi 
conseguirás totalmente gratis tu anillo v< 

Además los números especiales, que sor 
Si ya eres suscriptor recibirás también ese regalo al renovar por 

Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o llamando al teléfor 

Por primera vez en España y en 
exclusiva para los lectores de MfCROIWIANÍA 

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBÍE vuela 
más del doble que un disco y más del triple 

que un boomerang. ¡Pruébalo y te asombrarás! 



los intrincados laberintos esconden trampas 
cientos de obstáculos, pac 

hasta la torre donde se 
inn« 

II 

encuentra la princesa. 

Muchas veces os parecerá que 
no vais a llegar de un laclo a 
otro cuando estáis frente a un 
abismo. Tomad carrerilla, y sin 
soltar la tecla de correr, apretad 
la de saltar, volaréis literalmen¬ 
te por encima del hueco. 

Recordad que las caídas des¬ 
de lo alto también os harán per¬ 
der ene reía o incluso, una de 
vuestras vidas, que por cierto, 
son ilimitadas y os durarán has¬ 
ta que pasen los sesenta minu¬ 
tos de los que disponemos. El 
único problema es que al perder 
una vida volveréis a empezar el 
nivel desde su comienzo, con la 
consiguiente pérdida de tiempo 
que eso os supondrá. 

ANTES DE COMENZAR 

Antes de que os internéis por 
vuestra cuenta en los laberintos 
de este «Prince of Persia» os 
vamos a dar unos últimos con¬ 
sejos. Primero, explorad todo el 
nivel, procurad no dejaros nin¬ 
guna zona sin ver porque pue¬ 
de ocultar alguna palanca o al¬ 
gún ánfora. Segundo, no vayáis 
a lo loco entre pantalla y panta¬ 
lla. Tercero, cuidado con los 
trozos de suelo que se caen al 
pasar sobre ellos, si veis que al¬ 
go se mueve bajo vuestros pies, 
no os detengáis. Y, por último, 
procurad ir fijándoos por donde 
avanzáis para que. si os matan, 
no os perdáis en el laberinto. 

Siguiendo estas instrucciones 
y poniendo un poco de vuestra 
parte, seguro que no tardaréis 
demasiado en ver el beso final, 
porque esta aventura es de las 
de beso y un letrero enorme con 
las letras THE END. ¡Anda, 
que no le gustaría a más de uno 
de vosotros llegar a ser el pró¬ 
ximo Príncipe de Persia! 

JG.V. 

Un año de -— 
MICROMANÍA 
(12 números) ^ ^ 
en cada cartera 
totalmente plastificada. 
Es imprescindible para 
guardar tu revista de una manera 
ordenada. Ocupa poco espacio. 

un año (12 números) por sólo 2.700 ptas. 
ador AEROBIE y la Cartera Micromanía 
más caros, te saldrán al mismo precio 
n nuevo año (siempre que la oferta se encuentre todavía en vigor) 
91 / 734 65 00 (de 9 a 14'30 h. y de 16'00 a 18'30 h. de lunes a viernes) 



^ wv.-* Sistemas de armas asistidos por ordenador, equipamiento 
operadional de comunicaciones. Con las comprobaciones del sistema 

terminadas, prepárate para el combate como miembro del equipo de 
asalto de élite de tu nación: SWIV. 

£ ^ *£• 

Dos vehículos diferentes con una potencia destructiva y devastadora, 
combatiendo juntos en un equipo. 

OBJETIVO PRINCIPAL: Destruir los centros de control del enemigo. 

OBJETIVO SECUNDARIO: Destruir todas las unidades enemigas. 

SWIV: Nadie sabe lo que significa pero todos lo sabrán cuando llegue. 
Pronto estará aquí. 

Destinado a ser el juego de disparos del año...' Amiga Computírig, Noviembre 90 

“Estupendo juego de disparos, asomoroso". Zero, Noviembre 90 

“The Sales Curve ha producido una atua de arte con SWtV~. CU Amiga 

-!Los gráficos más alegres y radiantes del universo '. Zero Magazine 
jr ,Uví' ■ \'l. trcfa • 2601- V: d fc- 
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Las bombas de tiempo tienen que ser colocadas sobre las 
cajas de misiles para que éstas exploten. 

Nuestro personaje es i ncreíblemente ágil, lo que le permite 
realizar una amplia gama de movimientos. 

Son los hombres mejor entrenados y pagados de ¡a armada 
norteamericana, los hombres más eficaces y resistentes, acostumbrados 
a salir victoriosos incluso de las situaciones más hostiles. Ahora tú tienes 
la oportunidad de controlar directamente a estos valerosos soldados a lo 
largo de dos peligrosas misiones que transcurren en una zona que hoy 

en día resulta tan inestable como un volcán, el Oriente Medio. 

La munición de! arma inicial 
es inagotable y cuando estamos 
utilizándola dicha barra no se 
decrementa, En el extremo infe¬ 
rior derecho de la pantalla apa¬ 
rece también un gráfico que re¬ 
presenta el arma actualmente en 
uso, sabiendo que al perder una 
vida también perdemos el arma 
especial que tuviéramos. 

Dado que en cada una de las 
secciones de la primera fase el 
objetivo consiste en colocar 
bombas de tiempo sobre las ca¬ 
jas de misiles situadas a lo largo 
de la base, un indicador en la 
parte inferior de la pantalla nos 
recuerda el número de bombas 
que aún nos quedan por colocar. 
Los marcadores de munición y 
bombas permanecen inmóviles 
durante la segunda fase. 

Navy Seáis en 
esta primera fa¬ 
se consiste en 

-- rescatar a un pi¬ 
loto cuyo helicóptero fue derri¬ 
bado cerca del golfo de Ornan, 
Los servicios de inteligencia 
norteamericanos han descubier¬ 
to que el piloto se encuentra pri¬ 
sionero en el interior de una ba¬ 
se árabe en la cual se almacenan 
las cajas de misiles Stinger que 
transportaba el helicóptero de¬ 
rribado. No solamente debemos 
rescatar al prisionero y huir de 
la base sino que además es im¬ 
prescindible colocar bombas de 
relojería sobre las cajas de los 
misiles para destruirlos y garan¬ 
tizar así que no sean utilizados 
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inco son los in¬ 
trépidos miem¬ 
bros del equipo y 
otras tantas las 
oportunidades de 
éxito en ambas 

misiones ya que el resto de los 
Seáis irán relevando a sus com¬ 
pañeros caídos en combate. El 
nombre del personaje actual y el 
número de personajes disponi¬ 
bles están siempre señalados en 
la parte inferior de la pantalla. 

Sobre el gráfico que contiene 
el rostro del soldado activo hay 
una barra vertical que indica su 
energía restante. Esta energía se 
decrementa mediante el contac¬ 
to con los enemigos en ambas 
misiones y los disparos de los 
enemigos de la segunda, pero en 
la primera fase las caídas desde 
gran altura y los impactos de los 
fusiles árabes suponen por des¬ 
gracia la pérdida inmediata de 
una vida. 

Tanto la segunda misión como 
cada una de las cinco secciones 
de la primera tiene el tiempo li¬ 
mitado y disponemos de un re¬ 
loj en pantalla que nos informa 
del tiempo que nos queda antes 
de perder una vida, en cuyo ca¬ 
so deberemos volver a empezar 
desde el principio. 

El resto de los marcadores só¬ 
lo tiene interés en la primera mi¬ 
sión. En ella es posible obtener 
armas más potentes que la dis¬ 
ponible al comienzo del juego 
disparando sobre las cajas rojas 
desperdigadas en ciertos puntos 
del recorrido. 

Estas cajas son reconocibles 
por un número del uno al tres y 
nos proporcionan tres tipos dis¬ 
tintos de armas de diverso po¬ 
tencial que reemplazan momen¬ 
táneamente al arma habitual 
hasta que se agote su munición, 
la cual queda reflejada por una 
pequeña barra horizontal con el 
rótulo “AMMO”1 

Si nuestro armamento resulta poco potente, podemos dis¬ 
parar sobre las cajas para conseguir nuevas armas. 

Completar con éxito este peligroso desafío nos exigirá sor¬ 
tear cientos de arriesgadas escenas. 

El tiempo jugará en nuestra contra. Debemos darnos prisa 
para colocar todas las bombas. 

Nuestro héroe perderá una de sus vidas cuando sea alcan¬ 
zado por el fuego enemigo. 



por el enemigo en posibles con¬ 
flictos futuros. 

La acción transcurre por tanto 
en el interior de la base enemi¬ 
ga, la cual ha sido dividida en 
cinco secciones. En cada una de 
ellas existe un cierto número de 
cajas de misiles a destruir y un 
estricto límite de tiempo, sa¬ 
biendo que basta con caminar 
frente a una caja de misiles para 
colocar automáticamente una 
bomba sobre ella. Cada sección 
es finalizada al colocar la ulti¬ 
ma bomba, pero si se agota el 
tiempo deberemos volver a co¬ 
menzar la sección actual desde 
el principio. 

Al perder una vida, -bien al 
agotar la energía o bien al reci¬ 
bir un disparo enemigo o caer 
desde gran altura-, pasamos al 
siguiente miembro del grupo y 
continuamos jugando junto a la 
última bomba colocada (o a! 
comienzo de la sección si aún 
no habíamos colocado ningu ¬ 
na). Dado que en cada sección 
varía el número de bombas a 
colocar el tiempo disponible 
también oscila en función de di¬ 
cho número. Los enemigos ape¬ 
nas se mueven y se encuentran 
siempre en los mismos lugares, 
lo que nos permite seguir una 
estrategia determinada para eli ¬ 
minarlos sabiendo que comen¬ 
zarán a moverse y a disparamos 
desde el momento en el que en¬ 
tremos eu su campo visual. 

Contra ellos podemos utilizar 
nuestra fiel ametralladora o 
bien las armas de gran potencia 
que se encuentran en ciertas ca¬ 
jas desperdigadas en puntos 
concretos del juego.. También 
podemos agacharnos y reptar 
por el suelo, trepar por cuerdas 
y cadenas, subir escaleras, al¬ 
canzar zonas superiores aga¬ 
rrándonos a los techos de las 
plataformas y subir sobre pilas 
cíe cajas. 

Las cinco secciones en las que 
se divide la base enemiga las 
analizamos a continuación 

Ei puerto 

En esta primera sección, tras 
haber alcanzado la base enemi¬ 
ga desde la costa, aparecen to¬ 
dos los elementos que se harán 
frecuentes en secciones poste¬ 
riores: soldados enemigos, es¬ 
caleras, cajas con armas adicio¬ 
nales, etc. En algunos puntos 
será necesario alcanzar plata¬ 
formas más altas e incluso sal¬ 
tar por los tejados para llegar 
hasta las cajas de misiles, algu¬ 
nas de las cuates se encuentran 
fuertemente protegidas.. 
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La torre especial de co- 
muricaciomes 

En esta sección destacamos la 
presencia de un ascensor que se 
mueve automáticamente reali¬ 
zando un recorrido constante 
entre los cinco pisos más altos 
de la sección. Nuestros coman¬ 
dos inician su aventura en el pi¬ 
so más bajo de los cinco a los 
que tiene acceso el ascensor y 
pueden utilizarlo para acceder a 
zonas superiores. Allí debemos 
localizar las cajas de misiles te¬ 
niendo cuidado con (os solda¬ 
dos enemigos y evitando los 
agujeros existentes en algunas 
plataformas que podrían provo¬ 
car caídas de fatales consecuen¬ 
cias. Solamente tras destruir el 
centro de comunicaciones po¬ 
dremos asegurarnos de que el 
enemigo no recibirá refuerzos y 
en ese momento quedará libre 
el acceso a los subterráneos, a 
los que no es posible llegar nor¬ 
malmente con el ascensor 

«os cuarteles 

Hemos llegado a la zona en la 
que se encuentra la mayor parte 
del personal de la base. Aquí la 
presencia de tropas hostiles es 
mucho mayor que en secciones 
precedentes y tendremos que 
ser muy hábiles para alcanzar 
las cajas de misiles distribuidas 
por esta sección, 

Rescate del rehén 

Esta sección está formada por 
un complejo entramado de es¬ 
caleras a lo largo de las cuales 
se encuentran las 19 cajas de 
misiles necesarias para comple¬ 
tarla. El camino es relativamen¬ 
te sencillo pues no tiene bifur¬ 
caciones, pero es recomendable 
tener los ojos muy abiertos para 
colocar bombas en las cajas de 
misiles a medida que las vaya¬ 
mos encontrando, pues si olvi¬ 
damos alguna de ellas debere- 
mos volver atrás y es probable 
que no consigamos completar 
la sección sin agotar el tiempo 
disponible. 

Esta sección se diferencia de 
las demás en que no basta con 
destruir todos los misiles sino 
que además se necesario llegar 
al corazón de la base y liberar 
al piloto prisionero por el mero 
hecho de tocar los barrotes de 
su celda. 

La huida 

La última y definitiva sección 
de esta primera fase, una vez li¬ 
berado el prisionero, consiste 
en un mapeado lineal que debe 
ser recorrido de izquierda a de¬ 
recha en el que no hay misiles 

wL? fl 
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Ocean ha 
buscado de 

nuevo el 
argumento 
de su última 
producción 

en una 
película 

repleta de 
acción. 
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que destruir, por lo que debe¬ 
mos limitamos a recorrer nues¬ 
tro camino lo mas rápidamente 
posible evitando a las decenas 
de soldados enemigos que in¬ 
tentarán detenernos, Al alcan¬ 
zar la salida de la base enemiga 
un helicóptero del ejército nos 
tenderá una escalerilla para es¬ 
capar del infierno de fuego que 
hemos dejado definitivamente 
atrás. 
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os cinco miem¬ 
bros del coman¬ 
do vuelven a 
reunirse para 
cumplir una pe- 
igrosa misión 

en las calles de Beirut: localizar 
y destruir el edificio donde las 
tropas sirias almacenan su ma¬ 
yor reserva de misiles. 

Por desgracia las calles de la 
ciudad se encuentran vigiladas 
por las tropas enemigas y los 
Navy Seáis deberán recurrir a 
a colaboración de miembros de 

la resistencia que les ayudarán 
a llegar sanos y salvos a su des¬ 
tino. 

Nada más comenzar el juego 
observaremos una flecha que 
apunta a una puerta, Al entrar 
en la habitación situada detrás 
de dicha puerta nos pondremos 
en contacto con el primero de 
nuestros colaboradores, un jo¬ 
ven miembro de la resistencia 

que marcará en nuestro 
mapa el lugar donde se 
encuentra el siguiente 
contacto. Ahora si le- 
gresamos a la calle ob¬ 
servaremos que la fle¬ 
cha ha desaparecido, 
pero ahora si pulsamos 
simultáneamente las te¬ 
clas 1 y 2 (en la versión 
Spectnim) para acceder 
al mapa de la ciudad 
observaremos que ade¬ 
más de nuestra posi¬ 
ción actual, representa¬ 

ra OT/\ - Las versiones 
para 16 hits ofrecen 
ligeras variaciones en su 
desarrollo y mapeado en 
relación a los pasos 
descritos para completar 
el juego en este articulo. 

M¡CROMA NIA 101 



al 
j 

NAVY 
SEAIS 

I 
‘ £ i 4 

i i 

r 

da por una equis, hay un círculo 
negro que indica el lugar al cual 
debemos dirigirnos. Dado que 
el mapa contiene una detallada 
representación de las calles de 
Beirut, tanto las grandes aveni¬ 
das laterales como las pequeñas 
callejuelas que las comunican, 
llegar hasta el punto señalado 
sólo es cuestión de tiempo. 

La estrategia de esta segunda 
misión consiste por tanto en al¬ 
canzar el punto señalado en el 
mapa (el cual sólo aparecerá si 
hablamos con el personaje que 
acabamos de describir), en el 
cual encontraremos a un nuevo 
colaborador que nos ayudará a 
esquivar a las tropas enemigas 
y nos marcará en el mapa el 
punto donde se encuentra el 
nuevo contacto. Repitiendo este 
proceso unas cuantas veces lle¬ 
garemos al extremo inferior iz¬ 
quierdo de la ciudad, lugar en 
el que bastará con caminar ha¬ 
cia la izquierda para alcanzar y 
destruir el almacén donde se 
guardan los misiles enemigos. 

En nuestro camino por las ca¬ 
lles de Beirut podremos mover¬ 
nos lateralmente mientras so¬ 
mos atacados por los disparos 
de los soldados enemigos. 

Sin embargo en algunos mo¬ 
mentos observaremos que el 
scroll de pantalla se detiene. En 
estas situaciones deberemos 
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destruir a todos los enemigos 
restantes y al hacerlo aparecerá 
por el lateral derecho un vehí¬ 
culo de grandes dimensiones. 

En ese momento aparecerá 
una barra horizontal en la pan¬ 
talla que señala el nivel de de¬ 
fensas del vehículo enemigo y 
deberemos disparar repetida¬ 
mente contra el esquivando sus 
ataques. Solamente cuando se 
agote completamente dicha ba¬ 
rra y el vehículo quede destrui¬ 
do podremos seguir avanzando. 

PJ.R 

VALE DESCUENTO 

Recorta y envía este cupón a: 
Tele-Juegos 
Aptdo. de correos 23.132 
MADRID 

solicitando tu ¡uego NAVY SEALS 
y beneficíate de este descuento. 

D Spectrum cinta 995 
1 Spectrum disco 1.995 
[ Atarí Trfcsa 1.995 

1 Amiga 1.995 

Nombre . 

Apellidos . 

Domicilio ...... 

Población . 

Provincia . 

C. Postal . Teléfono .... 
Forma de pago:: contrareembolso 
Gastos de envío: 250 ptas. 
Número de cliente. 
n Nuevo cliente 
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■ UBI SOFT 
■ Disponible: ATARI, AMIGA 

PC 
■V. Comentada: AMIGA 

El tenis es, 
curiosamente, uno 
de ios deportes más 
versionados en ¡a 
historia del 
software. Desde el 
legendario «Match 
Point» hasta 
este reciente 
programa, casi todas las compañías de todos 
los países han realizado sus pinitos en el tema. 
Cada título promete ser mejor que el anterior 
pero no siempre lo consigue. Este 
no es el caso de «Pro Tennis Tour 2» 

Ti* I'h-C'ICA- «Pro Tennis Tour» nos sorprendió cuando fue publicado por su gran calidad. Aho¬ 
ra su segunda parte llama aún más la atención ya que además de los buenos grá¬ 
ficos y de resultar muy divertido, tiene muchas opciones de juego. 

Si hay un deporte com¬ 
pleto, ese es el tenis. 
Para conseguir conver¬ 
tirse en un experto ha¬ 
ce falta fuerza física e 

inteligencia. Sin embargo, es 
también un entretenimiento que 
no necesita demasiada prepara¬ 
ción si lo único que queremos 
es devolver la bola. Tampoco 
conlleva mucha parafernalia; 
una cuerda, dos raquetas y una 
pelota, nos permitirán echar un 
partidito en casi 
cualquier sitio. 
Quizás sean es¬ 
tas característi¬ 
cas las que ha¬ 
yan hecho del 
tenis un deporte 
universa [mente 
conocido, y por 
tanto, objeto de 
tanta atención 
por parle de las compañías de 
software de todo el mundo. 

DE VUELTA A LAS PISTAS 

Hace ya algún tiempo que Ubi 
realizó el primer programa de 
esta serie. «Pro Tennis Tour» 
fue un programa de los mejores 
que se habían realizado hasta 
entonces, luego llegó algún otro 
de producción nacional y «In¬ 
ternational Tennis 3D» de Pala- 
ce, original como pocos y terri¬ 
blemente bueno, que quizás 

superaba al juego francés. Las 
cosas no podían quedar así y la 
compañía gala comenzó a desa¬ 
rrollar el producto que ahora te¬ 
nemos entre manos. Y lo han 
hecho muy bien, porque pode¬ 
mos decir que este programa es 
el mejor simulador de tenis que 
hayamos visto, y ya hemos di¬ 
cho que hemos visto muchos. 

«Pro Tennis Tour 2» lleva has¬ 
ta el límite la capacidad del or¬ 
denador, de tal manera que es 

posible obtener 
algunas ventajas 
dependiendo del 
tipo de máquina 
que poseamos y 
de la memoria 
disponible. De 
cualquier forma, 
con una confi¬ 
guración básica 
también podre¬ 

mos disputar un emocionante 
partido, eso sí, con menos soni¬ 
dos y, por ejemplo, en la versión 
Amiga, sin jugar partidos mix¬ 
tos. La cantidad de opciones 
disponibles, entre las que el 
usuario puede escoger, son mu¬ 
chas: tipo de pista, entrena¬ 
miento o competición, dobles, 
mixtos o dos contra uno, carac¬ 
terísticas del jugador... incluso, 
con el hardware apropiado, el 
programa viene capacitado pa¬ 
ra que cuatro personas disputen 
simultáneamente un partido. 

“Más divertido 
que en la 
realidad" 

/emszfos 9 - 
'■No te lances de plano a la competición, practica primero 
con la máquina tus golpes antes de intentar enfrentarte a 
los campeones. 

** Para aprender a jugar lo mejor es que te enfrentes a un 
amigo porque el ordenador probablemente te elimine a las 
primeras de cambio. Es bastante bueno incluso en los nive¬ 
les más bajos. 

Procura igualar las características de tu jugador, si le das 
mucha puntuación en smash pero poca en servido, por 
ejemplo, lo único que conseguirás es un desequilibrio que te 
llevará de cabeza al 6-0 a favor de tu contrincante. 

El público se dispone a presenciar un comprometido partido 
de dobles, no debéis defraudarles. 

Si el tenis no es vuestro fuerte podéis practicar con esta má¬ 
quina, ella es la compañero perfecta para los principiantes. 

Esta panta la os permitirá diseñar a tenista perfecto. Sólo 
tenéis que ajustar los marcadores y Becker será pan comido. 

r; 

< 

Los jueces de pista no os quitan ojo. Mucho cuidado con las 
jugadas ilegales, no se les escapa una. 

¿Quién habrá sido el hábil que ha puesto ahí esa red? Son 
ganas de molestar, oye. 

También se puede jugar partidos de dobles, de esta forma 
veréis como resulta mucho más divertido. 
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Preparados, apunten, fuego,*.Esta bola de saque no hay quien la pare, ¡palabra! De 
todos modos vaya cara, ya podréis, ¡dos contra uno! Vuestro pobre adversario tie¬ 
ne muy pocas posibilidades y las horas contadas. 

Para despistar al contrario nada mejor que devolver rápida¬ 
mente. No tengáis piedad, no se merecen otra cosa 

y salvar la par¬ 
tida en curso» 
en la que se in¬ 
cluyen las ca¬ 
racterísticas del 
jugador» basa¬ 
das en una serie 
de puntos tota¬ 
les divididos 
entre potencia» 
energía, fuerza 
física» capaci¬ 
dad de smash, 
servicio y vole¬ 
as. Ni que decir 
tiene que las 
puntuaciones, a 
medida que va¬ 
mos consi¬ 
guiendo triun- 
ios en la 
competición» 
aumentan, 

UNA GRAN 
CALIDAD 

Las chicas han redamado su campeonato en el ordenador. nivel técni- 
¡Cualquiera se atreve a discutir! co ej programa 

resulta irrepro- 
Por lo demás» este nuevo si¬ 

mulador tiene todo lo bueno 
que poseía su predecesor y más. 
Para sacar aparecerá un círculo 
que indica el lugar hacia donde 
vamos a arrojar la pelota» si lo 
movemos con el joystick podre¬ 
mos elegir la zona más apropia¬ 
da para que el contrincante no 
pueda devolver el golpe. 

A base de combinaciones con 
el botón de disparo y la palanca 
tendremos la oportunidad de di¬ 
rigir la bola hacia cualquier si¬ 
tio» incluso hacer voleas, deja¬ 
das y un sinfín de acciones. 

Si todo esto te parece muy 
complicado, no te preocupes 
porque «Pro Tennis Tour 2>Mie- 
ne varios niveles de dificultad y 
en el más bajo de todos ellos el 
propio ordenador mueve a tu ju¬ 
gador hacia la zona donde va a 
caer la pelóla, lo único que ten¬ 
drás que hacer tú será apretar el 
bolón de disparo y devolver el 
golpe con precisión. 

Por supuesto, como terminar 
un campeonato sería largo se ha 
incluido una opción para cargar 

chable. Gráficos grandes y bien 
definidos, movimiento rápido, 
-incluso demasiado a veces-, y 
amplia variedad de sonidos di¬ 
gitalizados. A todo esto inclu- 
vámosle la gran cantidad de op¬ 
ciones disponibles y nos 
quedará un sensacional juego de 
tenis, que, en la opinión del que 
escribe estas líneas, supera am¬ 
pliamente a todo lo aparecido 
hasta ahora. 

Un software de inmejorable 
calidad, realizado por alemanes 
y distribuido por franceses que 
va a ser verdaderamente difícil 
de superar. Es adictivo, fácil de 
manejar, tiene muchas opcio¬ 
nes... no podemos pedir más. 

Sabemos que ya liemos usado 
varias veces estas palabras, pe¬ 
ro, ahora» chicos la cosa va en 
serio: “juego, sel y match para 
Ubi”. Genial, 

CLUB 

ALQUILER 
DE JUEGOS 
8 Y 16 BIT 

NUEVOS TELS. (91) 594 35 30 y (91) 447 91 29 
‘(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN) 

Horario: LUNES A SABADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 
ABIERTO SÁBADO TARDE 

a VELARDE, 8 
28004, MADRID 
METRO: BILBAO Y TRIBUNAL 

NUEVA DIRECCIÓN 

A TODA MAQUINA ?_ 1750 1750 7950 1750 _ 

AUTOCtASH ... 1200 1700 7750 _ — 7750 
SUTZKJEG MAY 1940 ._ — — — 2850 
CHIPAS CHAllENGí* 1200 1700 7750 12» 7750 7750 
CRETA 1941 ÍWAÍ GAMf). 1200 1700 2750 ‘ _ 
DtSA/FO TOTAL. ... 1200 1700 7750 17» — — 
DRAGON* SIEAIH.. — — — 4490 +495 
DRAGON’J oe Fíame .. .. .. ___ _ _ _ 4490 4490 
DtALIMfN.. — — — = 4490 
ELVIRA _ _ _ _ _ 4995 4995 
fXTREM . . 1850 1*50 7650 1*50 _ - 
e.itírminaior _ 1200 1200 2450 I70C 3150 3153 
F ié COMÍAT PUOT 7750 7750 7650 7750 4995 4995 
F.19S f'GHlER _ 7*50 — 3?» _ 5990 5993 
Final CONftiCr __ _ _ — 7*50 7850 
FUll SlASTER — — — — 39» ?9v»3 
GENGMIS KHAN 1300 1300 7750 13» 75» 25» 
GCHDÍN AXÍ 1200 1200 2750 I?» 7250 
GEHLSA — _ — 3150 3153 
HISTORIA INTERMINABLE 2 1200 1200 2450 1?» 3150 3150 
1NOY (AVENTURA). — — — — 5990 5993 
IRON lORD 1 » - — 13» 15» 7J« 
HCXOTF2 1250 17» 3750 17» 3990 3V93 
LA CAÍ*. : . OCTUBRE ROíO . .. Vi# 13» 3253 17» 7250 7753 
la Batalla de Inglaterra . . — _ — _ 5990 5990 
metal master. wn - 

mNaIHMX _ 1X0 1300 7350 _ 75» 28» 
MJNO GAMES _ — — 55» 55» 
MlOWINiíR _ — — — — 5490 5490 
MíG-29 . . _ Ce v 
MONTMY pythons . 1200 12M 7350 12» 7750 - 
UURDER . Com«W 
MUROERS !N SPACE. Cvmkof 

m-1 tana platocn _ CowRv 
MUDS _ _ _ 3?» 
NARCO poua. uoo 1300 7750 — 75» 2i<*3 
NAVY SCAU_ — — — Ce • 
NIGF-fT SH:n .. 7750 7250 37» 775C 4490 4490 
NORTM L SOUTH .. 1350 1360 7750 — 2750 275-3 
OPERT:ON STÍA1H — _ 4490 445 0 
PACXMASTÍRMK ........ 1750 1750 74W 1750 — — 
PACX plaiinum__ - - -- 1550 1550 2350 1550 — — 
PANG .-___ 1200 _ _ _ 7750 - 
PAK TOR ÍY TORO 2 _ 1550 1550 79Í0 IS50 _ 
RÍGRESO AL FUTURO V_ 1?» 1200 7750 12» 2850 7^-0 
RtCK DANGítOwS 2 1200 1 2750 12» 7SS0 7850 
SHADOW OF 1ME IÍAST 1200 1 7250 - 
SWlNG . ...- --- 1300 13» 2750 1300 75» - 
S7ARBOWLS __ _ 1700 12» 2750 _ Ce-". í ’ct í 
Su PER MONACO GRAN ftix 1700 12» 2250 12» 2750 
SuPft Off ROAD RACft__ 1700 12» 2750 17» 7250 
S1UMT RUKWE* 1200 12» 2750 13» — 
THE 10# THE MONCNEY 1 * Comm*» 

THE pown PAK .. - — í' 1D i¥/3 

TOK1__ 1200 — _ 2250 
TORTUGAS NINJA .. 1350 1350 rm — 7850 7Ü0 

TOYOTA aUCA GT 4 RALLY 1200 12» 7250 — ??so _ 
TURtíCAN 2. 1200 12» 7750 1?» 7750 _ 
WAUOCK . " 
ZONA 0 . 1700 1?» 17» 

AFRtCAN RAlOfRS — 1595 1SV5 
ASTTRiX EN LA iNOíA — — _ — 1595 1595 
8EYEHY HUIS 595 595 1595 5 1595 1595 
HUI KUT. - - — - 1595 1595 
BUFALO BILLS S95 595 1595 595 _ - 
CMAtlOT Of WtAIH_ — 1595 595 1595 — 
OASSIC ARCADLA 595 ííS 5595 595 _ - 
ClASStC GAMÍS 595 575 U9S ■ — - 
ClASSlC 4... .. -= _ — — 1595 — 
CIOCK CHES 89 .. 555 — 1595 _ _ 
COSMIC PIRATA_ — - — — 1595 - 
DEFENDER QF THE EA1TH _ 595 595 1595 595 1595 — 
FASTlANÉ .... — _ _ 1595 — 
F1RE POWER ... — - — — 1595 1595 
FtllDOM _ — — — — 1S9S 1595 
ÍUTBOU MANAGER 595 595 1595 — 1595 - 
lULTL* SKEITER. — _ _ _ 1595 1595 
HOSTAGfS -. — — 1595 1595 
KENNY DAUGLI H . 594 595 1595 595 1S95 — 
K1CK OFF I_ 594 595 1 595 — — 
KlCK OFF EXTRA TWÍ . — _ - — 1595 — 
LAS. •' SQUAD 595 595 1595 1595 _ 

IE-GÍND Oí Tí-f LOÍI _ — - — — 1595 - 
IUKY LUKf_ — - 1595 1595 
CS SAFAR!_ — — — _ 1595 1595 
RALLE CtOSS_ 595 595 1595 595 1595 — 
ROTO* ___ — — — — 1595 1595 
SCORPiON. — — 1595 — 
SO! . — _ — — 1595 1595 
SXJDOO — - — — 1595 1S95 
STOP POKFf. . 495 595 1595 — 1595 - 

SUMMÍI OEIMPtAD_ — - — 1595 1595 
SU PE* MAN __ 595 595 1595 595 _ 1595 
THÍ ’ iAGUE — - - 1595 — 
VTIíAN ... — — _ 1595 1595 
WHDIIÍE. _ — - — 1595 1595 
WIPÍ OUT ,, — — — 1595 
XENOMOtPH_ — — — 1595 1595 
zonw: _ — - — — 1595 
20.» IíGUAS_ - - - - 1595 1595 

m r? CO f ■ 1200 BARBARIAN 

SUBIA FU E SLMULATOR 1?» PLATOOí 

CJREFN *í! T 1?» iKXK BOATO WORLD CLAZ 

rampage .... . 17» CHAMPíON SM1FT GOif 

OUT RUN .. . 17» INOY UilUAA CRUZADA 

AfKANOiD ; :o GAUNTlH_ 

..ALIA .. 12» THUNDEttLADf_ 

j 
1700 

1200 
1700 
1200 

AMIGA 5» .Coa«4. 

AMIGA í«0.C*am4. 
A-SOOt-M. COLOR 10S4S ...Caab*!. 
A-79G*M. COLOR 10*45 ...CaaawI. 

MONITOR COLOR 10*45 ....Ctruvl. 

IMmtORA MATRKíAL . 29900 
DQNir AN WAI ON STVC*0 14500 
AMPLIACION 51? *S (♦RflOJj 11900 

ACUON RfPLAY II A-500 . 13500 
convertidor tvm.io*4.. 17500 

ÍUtOCONíCTOR 7500 
C SCO ColO A-500 70MR/5IJ . 9$9» 
OSCO DURO A 500 4064*751? . <KX)Ú 
mGOíM EXTERNO 2400 BPS . 2I9C0 
UNIDAD DISCO EXTERNA 3 5 14900 

MASTfW 5Y5TIM II . 
CONTROL STKK . 
ACTtON TlGHTEi ... 
ENDURO iACER - - - 
fANÍAST íOSE 
GLOBAL MÍENSE . __ 
RISCUE wiSSlON (PlSTOU) 
SUPf» TENNIS . ..._. 
THE NIMIA 
TÉ DOY BOY 
TtAMStOOT . 
WORLD GRANO MU*. 
AfTEI 5URNER. 

14900 
2595 

1990 

Allí RED KAST 
CYBER SHlNOÍI 

5590 
5990 

DOUBLP NAGOíí 5590 
E-SWAl ___ 5990 
MRE 1 FORGn II. 6990 
GOLDíN ají __ 5990 
INOLANA JONÍS 6990 
>Ot MONTANA FOOTBAU_ _ 5990 
MICKE Y MOOSl ___ 5990 
MOONWALCE* _ . 5990 
Paper soy_ 6990 
tAMtO n. 5590 
RAMPAGí 5590 
R.TYPf 5990 
SLAP SHOT . . . - 5590 
SU PER MONACO GP 5590 

YKJdANT! 5590 
WONDCMOY »N MONHtt (ANO . 4990 
WCíi D Cü^ l! At.1A 90 4990 

gamebcy 

CONSOLA * TCTRtS + ALMCuLARES IS900 
RIÑON!RA GAMf SOY .. 3500 
UGHT SOY-ILUMINACION . 1900 
AUfYWAY 3900 
RAIMAN U 

lAITU KNG PONO   3W 
SOOMÍ R$ ADVEMUtf aSaux wO*10 3900 
llXKIUNNY 3900 
SUStlE GHOST ■ 3900 
CASTlf YANTA    4400 
DRAGON'$ LAil 4400 

MMK) _______ 
DOCK TALES 
fltST OM TH( N. S7At 
FllfUll 
GARGOYIES.. 
GHOST8USTERS n , , . 

’ rj ¿ 

GOLF 
IN YOUR FACÍ IASXET 
KUNG FU SOY__ 
MOTOCROSS MAMAC 
MIMESIS .. 
N1NJA SOY _ 
OCX_ 
ROfOCOP _ 
5KATE O* Olí SAO IAD _ 
SNOOfY_- 
SUPf* MAR O LAND 
SHOCÍMAN .. 
TlíNAGE MUIAN! M'NJA 
IÍN.NíS 
WORLD tOWUNG 

ílts 

3900 
3900 
39» 
3900 
4900 
3900 
4400 
3900 

JrW 

4400 

4400 
3900 
3900 
3900 
3900 
4900 
4400 

5EGA MFGADRIVf. 29900 
ARCAD* POWER ST1CIÍ . 7900 
CONTROL PAO . 2595 
A P. TOUtNAMfNT GOLF. 4990 
|A$ai*AU _ .... 6990 
IATTíE SQUADRON . 8490 
RUSTÍI DUGLA5 BOXING 5990 
CYDfWAU 6990 
DNAV1TT EXJJCÍ 6990 
í. SWAPI   6990 
FOÍGOntN WOttJDS —.  6990 

GMQUUTN GHO*n . .. 
GHOSJBLTSTÍR4 

. . 54Yv 
6990 

GOtDfN AXÍ 6990 

1ASÍÍ5 V. CELTKS. 6990 
MiCKtY MO. SE .. *490 
MOONWALttí 7990 
MYSTIC WffNDtR 
PHANTASY STAR 1 . ... *490 
POPU1US.. 

RtVÍSGf O? S*i¡NO*i . 
SHADOW B1ASTÍRS 6993 
SHADOW 0ANCÍ* 5990 
SPACE MARRIÍR n . ... 6990 
STRlDfR 0490 
Sjjpf i JAN-", CN 

SUPER A'ONACO G.P 6990 
SWORD Of SODAN 
IHUNOERFORCE in 4990 
TRUXTON 6990 
YÍÍ.VUlllON ¿490 
WORLD CUP ITALIA 90 . 
ZOOM 4990 

CONSOLA IYNX .. 17900 

ADAPTADOR PARA E0 730 V. 1900 

COMLYNX CABLE CQNKTOR 2 LYNX 900 

LYNX + ADAP.RtD + COMLYNX * JUEGO 22900 

ii.í . 
ÍLÍCltOCOP _ . 3900 

GAlíS OF ZÍNOOCON ■ M 

O'» 5 CHAUESGE 

GAUNUtT ii 
SLlMf WORlO 

MAX 

tOAOÜ A5HÍ 
XI NO? [ 

MS PACMAN . 

¿AJtCON MítCINAfY 

PAPÍÍIOY 
KM EBQtMSH 

2TGAI 

SHAMOHaY 
ÍAMPAG? 

California games 

♦ IVA INCLUIDO 
EN TODOS LOS 
PRODUCTOS. 
♦ ENVIOS DE 
MATERIAL A TO~ 
DA ESPAÑA. 
GRATIS. 
♦ PRECIOS VALI¬ 
DOS SALVO 
ERROR DE IM¬ 
PRENTA. 

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: C0C0NUT. O VELAR DE, 8.28C04 MADRID 

ftGMBIE/AmUDOS . _ TÍTULOS REGO 

OífOOON____ 

TfLlFOSO 

lOCAllDAO 

_ CA _ 
MCDRO CíDCNADOS_ 

fCi'M Of FAGO: □ TALÓN 

GciiOi dt M 

CCNÍÜA KEMSOtSG 

I 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
J 



¿QUÍ€N HA 

VfCHO ESO, 

'cQüfSRES 

SALÍ* DE 
AQüff 

¡UN ™ 
CACAMETE 

vA-zuifly 

ÍADSMAS DE 

FEO ERES 
AdT|/[NO? 

VA ¿O TENSO, 
¿HOZA SOLO TENSO 
—« que— y 

ST NO ME 
EQUIVOCO 

ESO ES... 
SALfa 

DE AQü) 

¡Ajilo 5 
Id!ota ü 

TRAS de MÍ WAV ^^1 
AükjffN aus TE AíuvaxÁ 
A SAJ!c DE Afluí Rf«0 7»A¡. 
CUÍDADO, AOf TÍEAfc -■ 

EL d/X TONTO Jk 

HOU SUENAS 

ME (JUSTARÍA, 

SALIA DE AQUI 

ME LLAMO 3|M, 
ENCANTADO DE 

CONOCERTE y 

■v».;. v.w*. 



LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS 

CON LA GA 
EXCLUSIVAME 

RANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
ENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 

TRACY 

COTA $J>tCTflUU ’ 295 
C*ÍTA AUSTRAO ■295 
; \\vc.;v,.'o: 
DSCO AUSTRAD 2 :ó: 
AUCA 2i3i 
PC 2:35 

A.D.S. 
C OTA AUSTRAD 
fcSCO AUSTRAO 

i rx 
.22» 

Aian. 
AVKsA- 2»3 
K_ 25» 

, ¿c xl:«> iKMfu. c * lo* 
f'.crrJ cv.rO.'i'w en la Secunda 

!_n*lul. Ctebcs atacar poc v vproj y 
i buques encango». andada» «zea. 

'A a í 
i. i % 

t V . 'i * r 

DRAGONS 
OF FLAME 

t- i * : 

V - 
T Ifí 

CMASFcC'P-U 12» 
CVTA AUSTRAD 1.350 
COTACONOOORE.1-3» 
UfiCOSPKTRLV 2250 
C*$CU AUSTRAO 225C 
ATAfii _44» 
AUGA_ _ 4 00 
PC_4.4» 

fuego oficial £: ~I>/ j . . * y Mozmoim". el 
icllo lid-cf en todo lo concerniente a juegos «k 
Kok y UbmMot En aa (nn )wt0 de «cade 

I > eco ico«n. podrís ■*?****■» lo mivel raL 

~T BATALLA DE 
INGLATERRA 

-54» 
54» 
54» 

La simulación de pilotaje de la ma\ famosa 
batalla aere* de la historia. Con gran carca 
estratégica. Incluye una preservación de luyo 
con estemos manuales, mapas y un gran Ubre. 

f i 
"v-—A DRAKHEN 

' - •i,*, ■ 

PC im 

:9m 
El mas póteme juego de Rol.: cientos de 

animaciones de monstruos y personajes, 
combates, gran ambicntacidn. movimiento en 
3D, hechizos claucas y nuevos, apos de armas 

BOXING 
MANAGER 

CKTASPECTRUI 1200 
COTAAM$TfttD 1200 
CKTAC0WM000RSI2» 
CSCOSPECTRJV JZ50 
(«COAUSTRAD 2250 
ATAR_2 C0 
AMGA_2J69 
K__JU& 

Demuestra tos habilidades como mánager y 
promotor: maneja hasta 5 púgiles, otros 
mánager compiten con 100 boxeadores. ger comp 
ncjootconci. sobonm para nsrar cor: bate* 

EUROPEAN 
SUPERLEAGUÉ 
CjotaspcCTRjv :oo 
COTA AUSTRAD 1 2C0 
OSCOAMSTRAO . 2250 
ATM___„ _2250 
AUCA_ _2250 
PC_2250 

Una detallada uraulac.ún de la paite oculta de 
tu deporte favorito. Divc .mcwci dentro del 
equipo. u-ebeas. resmone* de la «Jirec iiva. plan 
de entrenamiento...y por fin ,cl día del partido* 

CarjosSain 
\imocoruito dé Ml 

deRs**s. 

CARLOS 
SAINZ 

CKTASPECnUt—129$ 
c VA AUSTRO 125$ 
COTA USX_12» 
^SCOSP£CTRUU_22$0 
DSCO AUS’^UD 2-250 
PC_2484 

El campeón de) mundo de rallies. Carlos 
Sainr. te ofrece la posibilidad de sentir la 
emoción de la conducción deportiva de alto 
nivel s «unos dri potaste TOYOTA CELICA. 

F*15 

5Hinct 
EAGLE: 

F: 15 STRIKE 
EAGLE 

OVASPeCIRUU .1350 
COTA AUSTRAO 1-350 
COTA COMlOOORt 1350 
oseo SPECTHUU - 2-250 
DSCOAUSTTUD 2250 
ATA» 3«C 
PC 39» 

Todos los mas modernos avances 
Icnnologico*. a tu alcance: puntería dirigida 
por ordenador, bombas inteligentes, misiones 
de practica y erare mzmema. matei-vi*km 

CWA 
OCTUBRE 

B0J0 

CAZA DEL 
OCTUBRE ROJO 
COTA SPECTnUM_1200 
COTAAUSTTU0 1200 
COTACCVUOOORE 12C0 
D$CO$?ECTRjU 2250 
DSCO AUSTRAO 2250 
ATA» 22» 
AUCA 22» 
PC „ -.22» 

Tu objetivo de desertar eco el mas moderno 
siiburino nuclear soviético no1 NSthv 
sencillo. Cinco duras misiones de acción 
ha tras de superar pan con seguí rio... 

F 16 COMBAT 
PILOT 

COTA SPECTRUU - 2250 
COTA AUSTRAD —. 2 2» 
COTAC0UJ*300ft£22» 
OCCOSPECTRJM 25» 
CSSCO AUSTRAD_2450 
ATAftL_ 
AtfGA  _44» 
KZ-44» 

Amanece Os mutis loa pilotos en la sala de 
trípulurioncv Discutís los objetivos del día. tas 
tarbeas, isuiobru de combate... Una larga y 
dura jomada de suelo y combate O» espera . 

CHESSMASTER 
CATASPSCTP.VI 1200 
COTA AMSTRRAD .1200 
c va :cv:« 
COTA USX_1200 
C*$00 SPcC’RUU—22» 
ÍXSCO AUSTRA0 22» 

PC_ 2500 

El ajedrez de ordenador mas vendido. íOO 
jugadas predefinidas. Opción de profesor. 
Gráficos en 2D y >D. Multitud de niveles, 
ftcuohacvan de mates hasta ’ov 5 . 

F-19 STEALTH 
FIGHTER 

CiSTAS^CTC.-; U& 
0 MrAQMMOOOÜÜn 
Deseo $P6CTR.u 2 5* 
ATAF . 55» 
AUCA_59» 
PC. _59» 

El simulador del famoso avian io*>ublc a lo* 
radar de) que la U.S.A-F. no quiere hablar. 
Presentado en estuche de sopcihtjo. viene con 
p-**—*-"■ mapas y manuales de vuela 

• •r 1 DESAFIO 
TOTAL 

•istni 
lll&l 

|COTA SPECTUJU_1 3» 
C.VA AUSTRAD .13» 
COTACOUUOOOKE-1 3» 
wco«ctp.v 225: 
0t$00 AUSTRAD_22» 
ATAR’ 22» 
AVGA 22» 

Con Sebwarzcnefgcr. s as a recorrer el plancu 
de Marte, en busca de las respuestas a las 
preguntas que le obsesionan Tod 
U alutna película del papila ac 

Toda la acetan de 
lor 

F-29 
F1ETALIATOR 

3 /» 
3?» 
39» 

E) ciclo te espera 2 aviones diferentes. 4 
campos de batalla, docenas de misions's 
lacheas, bombardeos estratégicos, ataque 
desde tierra o portas iones, tiempo real, radar 

Reconstruye krs hechos de la peLeuia. -Sigue a 
lOa nqgstcn y prepárate para la acción a) tojo. 
Guión picciso del film. Colorido real. 
Anoraesoo rejV u f«0 otvx’cs de ascr-rara. 

GAUNTLET3 

\/ ► 

(znnriVi r: V *1T 

teOTASPKTRLM 1200 
COTA AUSTRAD 1 2CÍ 
COTAOCWI^OORc 120C 
[DSCOSPeCTRUU 22» 
D5COA«/$'RO . 22» 

ATARL_22» 
AUCA 22» 
PC 22» 

La mítica Saga de GAUNTLET ui cierra con 
este espectacular programa. Recorre los 
nuevos laberintos, ahora en 3D. con mas 
opciones de Juego y s anantes que antes 

GENGHIS 
KHAN 

DOTASPECTRjM. -1X¡0 
COTA AUSTRAD 13» 
COTA USX_1300 
D60D SPfCTRUU—22S0 
C'SCOAUSTRAO. 22» 
PC_2 SCO 

GOLDEN 
AXE 

COTASPeCHUl-1200 
COTA AUSTRAD J 230 
COTA COUUCDOftE 1200 
DSCO SPüCTRUU 22» 
DSCO AUSTRAD 22» 
ATARl— __22» 
AUCA_22» 

GREMLiNS 
IAM 

2 
GREMLINS 2 

COTA SPtCTRUU I20C 
CNTAAU5TRA0 .12» 
COTA USX_1200 
OSCOSPKTSUU. .22» 
CXSCO AUSTRAD 22» 
PC_— 2 2» 

QUNB0AT 
COTASPCCTRUU. .12» 
D5C0 SPf CTRUJL .19» 
OSCO AUSTRO 19» 
PC_25» 

HEROES OF 
THE LANCE 

COTA SPtCTRJM—l J50 
COTA AUSTRAD._13» 
CKTACOWMOOORLl 3» 
DISCO SPfCTRoU. 2253 
C-SCO AUSTRO 22» 
ATM__3290 
AUXaA_3290 
PC_39» 

HISTORIA 
NTERM1NABLE 2 

CWTASPFCTRUU 1200 
CSTA A'ASTRAD I2X 
C V7ACCVUOOOft¡t.l2W 
DSCO S^CTRjd 22» 
CASCO AUSTRAD 22» 
ATAR 25» 
AUCA_24» 
PC. . .. 21» 

HMS 

COBRA 
COTA AUSTRAD 1395 
DSCO AUSTRAD . | Íf6 
ATM_1486 
PC iído parí 525") 199$ 

INDIANA, 
AV. GRAFiCA 

54» 
54» 
5490 

La perfecta combinación entre arcadc y 
le BM | | \r ■ ido en lasdOM - vi-i' M ÉM 
í;ror. violento, cree! y despiadado gerrrero c 

sor de tola la historia. 

El ultimo hil de los recreativos de SEGA, 
ahora en oiderudor. Lucha salvaje en tierras 
hostiles. Poderosos gigantes de 4 metros y 
bernias inténtale* arman tu poblado. 

¡, La nueva generación ya cm aquí i1 Topo le 
l% de la invita a commm las aventuras de la pantalla 

en cu propia cava. Si no los frena*., acabaran 
domnando y destruyendo la ciudad 

La simulación de la lancha anfibia norte 
americana. Hasta 20 misiones infernales. 
Mapas. Armas reales Misión nocturna. Vi su. 
motüpte. Guíseos y realismo i irprnalrmn 

“Dragones y Mazmorras- en (a ordenador. 
Guia fusta I aveobireros por las cueva*. Haz 
•aso correcto de la magia, tesoros y cnaturas. 

¡¿ ANUNCIADO EN TELEVISION «I Jocío 
de acción Rccoire los csccnaiios de 
FANTASIA > vive la magia del film, 
conviviendo con pcru*ujcs de ficción. 

Hola*, cazas, el pacifico. . lodo reunido en 
f ste estratégico. Con un packagc gigante, que 
incluye mesa de operaciones con plotter, 
transportador de angula*, reglas, mapa estrat 

¿ Qtíi harías si fueses Ir j'ana ? csu es íj 
oponurodad de asenguarlo. Suplanu al héroe 
en esta compleja aventura conversacional en 
castellano y aatóo aá-ri tu capte edad de héroe 

JAI ALAI 
COTA SPECTflUU_1206 
C OTA AUSTRAD_ 12». 
COTAC0ttú000fCl2» 
COTA USX-,_1200 
DSCOSPÉCTRLU 22» 
DSCO AUSTRAD 22» 
PC 23» 

KICK 
LOOM LOOM 

i ::o 
COTA AUSTRAD _ 1 200 
C OTA CCUU000RE 1200 
&S00 SPtCTfMl—22» 
[XSCO AUSTRO— 22» 
ATA3 3 4» 
AVGA. 34» 
PC 34» 

ATA-' 

AlfCA. 
PC__ 

3.990 
39» 
2990 

MANIAC 
MANSION 

A? A- 

AVQGA 

PC 

39» 
39» 
39» 

N p^v 

I r-» - 

, '. iT<í 

, .¡.M 

MEGA 
PHOEN1X 

C.5TAS-^CíwAl 
CNTA AUSTRAD- 
CCUUÍXORE _ - 
COTA USX_ 
DISCO $í*CTRUU 
DíSCO AUSTRAD . 
A7A= : AV D.4 

'303 
.1300 
4»0 

-1300 

22» 
2500 
25» 

NMIONIGHU 
RESISTflNGI 
^ ^ I 

MIDNIGHT 
RESISTENCE 

/ ' 
COTASPLCTR-V . )25 
COTA AUSTRAD - 9?5 
COT A COUUODORE 975 
BSCOSPECTRUU 22» 
DSCO AUSTRAD Tí» 

MUNDIALES 
COTA $PtCTR_U. .12» 
COTA AUSTRAD 1200 
COTA U^x - 1200 
CSC0 S°ECTRiU 22» 
CSCO AUSTRAD- 22» 
PC. . 21» 

|narc 
cota SPfCTRUM 1200 
COTACOAWOÜORE 1200 
tXSCDSPtCTRjü 22» 
ATAR 22» 
AVGA . 2253 

I ra explosiva versión de pelota vasca Con 
sitien aerea y multitud de efecios y 
posibilidades sorprendentes. Con doble 
openug modo deportivo y modo arcadc. 

La veislon definitiva del fútbol elegido por la 
critica, j y por kn usuaiio» 1 Lo mejor, tanto 
para ios que ya disfrutaron coo el Kíck Off 1. 
como púa kñ que batean el mejor juego de f, 

Una extraordinaria aventura, adaptada al 
castellano, mezcla de magia y fantasía. 
Sistema de manejo por iconos. Animación en 
JD. Fácil para joveno > <í . e n do para lodos 

Una experiencia inolvidable. Amoviera de 
intriga y terror, fielmente lebrada Hora* de 
entretenimiento aseguradas por el comp’cjo 
desarrollo. 100* ICO en castellano konos. 

La supe* clasica y demoaracamcntc adíen va 
maquina de Phoenix. reviiali/ada con una 
espectacular versión de gradeos espectaculares 
> que incluye nuevas opciones y mejoras. 

Enfréntate a guerrillero*, tanques, serpientes 
mecanizadas, paracaidistas y resiste. La 
conversión del famosa arcadc que no te 
defraudara u lo que busca* es acción a Mpe. 

El mejor juego del mandial de luisa Vista 
superior del juego. Cambios táctico* Faltas 
con barrera Remates en plancha y chilena 
Comer* Rasgo* Íisico-lícr.ico* del jugador. 

Nadie ha tenido agalla* para hacerlo ,, tu»u 
ahora!! La mas violenta puesta en escena a 
través de mu planta de producción de droga, 
defendida par bpo* armado* hasta lo* dientes 

NARCOPOUCE 
c KAtfCCTIMl 
COTA AUSTRAD 
COWCtttf!_ 
USX _ _ 
95COSP6CTRUU 
OSCO AUSTRAD 
ATAfr oAUfiA—_ 
PC. 

1200 
1203 
4500 
1200 
15» 
1.96C 
2500 
2 

..¡VNiowSh^T 

A & 
% 

Sí?® 

NIGHTSHIFT 
COTA SPFCTRUtL-ii» 
COTA AWSTRAD_22» 
0‘OTA CCUU000RE2 2» 
DíSCO SRECTRUM 3200 
asco AUSTRAO_3200 
ATA»_14» 
AUCA_1490 
PC_39» 

NORTE 
Y SUR 

C OTA SFcCTF ti. 1200 
COTA AUSTRAD_1200 
COTA CGMUOOOR? 1200 
CWTAUSX. . 12C0 
0600SP€CTfUL22» 
DSCO AUSTRAO_2253 
ATAR 6 AU3*A_. 22» 
PC_ 22» 

PAK 
CHALLENGERS 

PAK 
DE CINE 

COTASPÉCTF f • ve 
CATA AMSTRAO._1500 
O7AC0MU0D0R£.i 500 
C5C0 AVSTRAO_2500 
AVGA_ 39» 
PC-_-3900 

: : • j • 
COTA AUSTRO. 1753 
COTACOWXCR: ‘ 'i-! 
OOTAUSX 17» 

í , Air'{ * i ' \ 

r&:m 

PAK DRO 
DEL COMIC 
Cí;TASP£CTRJU. 1500 
COTA AUSTRAO 1 »0 
COT A USX _14» 
04COSPECTRUU 2 SCO 
CSCO AUSTRAO .-2500 
PC._ 3400 

PAK 
MULTiSPORTS 

Hit 
!.;• ^‘Víj 

\m t i4 
A :ft.73 

COTASPECTRJU 
COTA AUSTRAD 
COTA USX 
DtSCO SP6CTÍUI 
KSCO AUSTRAO 
oseo USX 
PC_ .. 

i SCO 
.1 530 

1 scc 
2»3 
2 500 

_2500 

PAK 
PLATINUM 

COTASPECTfUU 1550 
COTA AUSTRAO 15» 
cotaccota:o:«; i 553 
IXSCOS^ECTP.ll 22» 
:SCOAU5*RA0 2250 

L6 tíí ti 
% 

En el siglo XXI. lo* potro** tener* poderato 
(mámenlo... pero la* nzrcoiiaficxnic* 
tUUWca. Deslruse las planta* de elaboración 
de la cocaína.. vt c* que ello* k lo permiten. 

Inqvrcuatc juego de plataforma*, tina fabrica 
de juguete* necesita personal pata su tumo de 
noche > tu ere* el próximo que ve prevenía a la 
prueba No saber donde le has metido todavía 

Juega con la historia con cata simulación de 
estrategia de la guerra civil amencana Lio a «I 
Norte o al Sur y decide si niffU tener 
esclavos, DeunoMudo can mu a toante a agtl. 

y Amiga incluvc KICK OFF !. 
RICK DANCEROUS I. PRO TENNIS I y 
STUNT CAR RACER. En PC. vtenc el P 47 
O) del KICK OFF I» 

Cuatro autentico* números uno- de 
Nolis«ood recopilado* para n: BATMAN, 
ROBOCOP I.GHOSTBUSTEKS 2 s 
INDIANA XJN1 LA ULTIMA CRUZADA. 

Hay de todo en este paA: comic. arcadc y 
aventura. Tiene: Mortadclo 2. Jabato. 
Cozurnel. Cosmic Sheníf. Fredds hardest 2. 
Cauumcl y Capitán Trueno 

Si ¡e s j el hacer deporte, .cuc e* tu pal' Gon 
las 5 mejores simulaciones deportiva* de 
Dti ■ Aspartr RasLet F M . KangFu. 
MichcRfútbol) y el Simulador de Tenrv 

Lo* ultimo* 4 bombazos dé CAPCOM de kn 
recreativo* reunidos en «n pak: STRIDER l. 
GHOUL5 AND GHOSTS. FORGOTTEN 
WORLDS y BLACK TTGEK 

PAK RED 
DYNAMITE 

C ■' • •• " v. 
COTA AUSTRAD _ 1500 
COTA USX_1503 
DSCO SFECTRUWL 3 500 
DSCO AUSTRAD 25CC 
VC_3900 

PAK SEGA 
M ASTER MIX 

PAK TOP 
BV TOPO 2 

CN'4 5>iC'c-’.' . • r» 
COTA AUSTRAO. 17» 
COTACCVVOOORE 17» 
>500 SPcCTRjU 2 9» 
oscooaustral tm 

*■ 

i.z’ 

GNTASPFCTTUI 15» 
COTA AUSTRAD 15» 
COTA USX .15» 
CSCOS^CTP-'' . 
DSCO AUSTRAO_2160 

• C > 

PANG 
JCZOT 

0 

COTASPKTRUU 1230 
CISCO SPECTRUU 22» 
ATAAl_22» 
A1.nGA_22» 

PANZA KICK 
BOXING 

CMA AUSTRAD 12» 
DCSCOAUSTRAO_ 2250 
ATAflL_ _ 2 500 
AAflGX __ 2500 
PC 2»3 

POLE 

500 C.C. 
CV AS^CTR.’1 12133 
OF.TA AMSTRAD 12» 
COTA USX . 1300 
DSCO SPSCTñüU 22» 
DSCO AUSTRAO 2 2» 
ATAR 21» 
AUCA . 2KC 
PC 2M0 

COTASPtCTRUl. 1203 
C’-MA AUSTRAO _1230 
COTAVSX 1200 
D4C0SPKTPJV 2 2» 
DSCO AUSTRAO 22» 
k_tm 

j«r 
* Mi 

PRINCE 
OF PERDIA 

COTA AUSTRAD 1300 
DSCO AUSTRAD 22» 
ATARl _ 25» 
AUCA 25» 
PC 25» 

C* . ro COTI !c<* 5 rr *T\ j-CgO* d-.' 
Positive: MAMBO. RULER OF THE 
’A'OKLD. AFRICAS TRAIL SIMLLATOR. 
KL \G FU > MOL.NTAIN BIKF 

Cmeo de loa juego* de las maquina* de SEGA 
con mas acción: DYNAMITE DUX. TURBO 
OUT RUN. TRUSDERBLADE. CRACK 
DCWH > SUPER WONDfcR BOY. 

Consigue lo* lílumo* éxitos de TOPO de 
golpe Incluye ICE BKEAKER. RAM. MAD 
MIX GAME 2. PETROVIC BASKET v 
VIAJE AL CENTRO DF. LA TIERRA 

Rlptdo. adktivo. colorido . Si le gustan lo* 
juego* divertido*, lo Irene* muy claro. Cuenta 
con variados decorados y ha*u 50 nivele* de 
difrculud progreviva pan que no le aburras. 

Rca!.\rrio como no ve * lo antes en un juego 
de pon ISO de golpe* es diferirme* 
de spritcs. dig.’.xJi rae iones. 75 golpe* lodo 
coa mu gran sencillez de manejo. 

La experiencia de Angd Nieto ba permitido 
hacer el programa mas realista de molos: Ib 
circuito!, elección de gomas, clima variable, 
permite jugar a dos motos a U vez m pantalla. 

El Potro de Vaiiecas espeta como un león 
enjaulóle el asalto a) tirulo mundial, pero antes 
debes prepararte con xpamngs y defender el 
Europeo pura llegar al gran combate. 

Una aventura en d Lejano Oriente. Tiene» que 
hacerte con Ja hija d«1 cuitan Desarrolla una 
S. res y 

rwuBiiri caraocristicax de rea)r*mo l- tpte; 

PRO TENNIS 
TOUR2 

2 5» 
_2530 

25» 

REGRESO AL 
FUTURO 2 

COTAIPCCnUL UN 
CííTA AUSTRAD 1200 
COTA CGUU000RE 1200 
DSCOSPFCTRJd 22» 
atOOMOTXML 2460 
A7AR1.__ 2 V0 
AUCA . _ .. 2253 
PC._22» 

REGRESO AL 
FUTURO 3 

COTA SPFCTRJU '2» 
COTA AUSTRAD 12» 
COT A COUUOOCRé 12» 
CSCOSPtCTRLU 2 2» 
DSCO AUSTRAO -22» 
ATAR .. 22» 
A’/CA 22» 

_ 2 253 

• r 

RICK 
DANGEROUS 2 

Ralis» tlQÉ ROBOCOP2 

; V ryf-'.'m 
Uk X • ■ V" 

CKTASPtCTFMI 1203 
GRTA AUSTRAO -12» 
COTACOVUCOORS 12» 
OCSOO 22» 
DSCO AUSTRAD 22»' 
ATAP-. 25» 
AUCA - 2Í50 
PC 21» ¥ 

(xNTA SPtCTRUU 13» 
DSCOSPECTRJU 22» 
ATAR 22» 
AUCA 22» 

D " 

SAINT 
DRAGON 

CísTASPeCTRdA -13» 
OOTA CV.WCQCfiL 1X0 
COTA AUSTRAO. 1300 
DSCOSP-cC’R.U- 22» 
DSCO AUSTRAO —2.2» 
ATARl_2500 
AUCA_—2500 

SECRETO DE LA 
(SUDE LOS MONOS 

5993 
59» 
59» 

SHADOW OF 
THE BEAST 

COTASPeCTRjU .12» 
COTAAU$TRAD„ ' 2D3 
D6C0SPÍCTRA1 22» 
DSCO AUSTRAO 22» 

Aun mas potente y con mejores gradeo» que 
** predecesor. Ademas incorpora opciones 
especíale* qoc Ir hacen ser el mas pótenle leras 
«;1 m x doV.-« .*.. vna* 

Los momentos elave de IIi película de 
SuWborg. en 5 fases de dinamismo a través de 
difercnies tiempos. No le limites a ver a 
Micharl). F ox . ,yív>c sus aventuras1 

Las nueras aventuras de Mtrhael í. Fo* h: van 
3 dejar sin alíenlo La intriga w desarrolla en 
d oV*ic. donde te espera la ma\ arriesgada 
ardo* de la tnlogia 

La secuela del juego de plataforma* mas 
innovador del 90. La amenaza se duplica, ya 
que el gran enemigo de Rtck. FajMan. se ha 
asociado con una malévola raza alienígena... 

El cao*, ve csu apoderando de Detroit, peto 21 
ha v ueLto. para proteger a lo* di Síes y a lo* 
ifsoccnicv Pero hay chusma que no parece 
estar muy de acuerdó con su jiissku /¿ules! 

El mis potente juego de naves con M toil, 
realizado hasta la fecha Buenísimo* grdfrco*. 
se i olí rápido y nítido, acción trepidante, gran 
sonido y FX. enemigos finales saper - gigante v. 

La tiilmiruí.on de la s»-nc de a* cvitres 
Konm en casteHano de Lacas film. Vas a pasar 
mil peripecia» y correr inrrameiaWc* nesgo* en 
un ambiente pirata y troptcai 

Atmosfera densa, noble Soic* > bestia* 
nunca v itios Elegnio mejor prego dd ifo para 
Amiga, ha logrado ver consertido i ñero ble- 
mente umbren pora S t»tx 

¥ó«íiwnr SHADOW 
WARFMOR 

m ^ 

CNTASPFCTRUM_175 
COTA AUSTRAD 975 
COTA COUWQOORE 975 
CSCO SETIMA 22» 
C SCO ALASTRAD 22» 
ATA» . 2 253 
AUCA- 22» 

Sito Pon 
100 C.C. Grand Pn> 

SITO 
PONS 

M* 
7<V'.T 

COTASPeCTR U I <5 
C VTA A'iSTRAO_1296 
COTA «Sí 1295 
DSCOSPFCTRUM 22» 
CSCO AUSTRAD 22» 
PC 2&50 

SNOWSTRIKE 
CMAS?£CTRvli 1200 
COTA AM$TRA0__1206 

.■/ 
DSCO AUSTRAO 2253 
ATAF 22» 
AJOTA_ 1290 
PC_22» 

M 
STAR 

CONTROL 

staq(omtrol 

) ; 

COTASPSCTfUI l»0 
GOTA AUSTRAD 1500 
C OTACCVMOCC*: i »3 
D5CO$?EC7P.v 22» 
DtSCO AUSTRAD 2 2» 
AUCA_ 2503 
PC._ ÍMC 

SUPER 
MONACO 

CvN^A S=€CTRUM_1400 
COTA AUSTRAD- 1200 
COTA COUWOOOftS 1200 
D5C0 SPSCTRJU—22» 
ATAR_ — 22» 
AUCA_2450 

SUPER 
OFF ROAD 
COTASRECTFUJ 7 200 
COTA AUSTRAD 1200 
COTACOU«OOC«£ 1200 
DSCOS»fCTRJU 22» 
DSCO AUSTRAD- 22» 
ATAR  _22» 
AUCA_22» 

SWIV TEMPLOS 
SAGRADOS 

COTASPtCTRLU 1400 
C STA AVSTFUO 1 M 
C ota CCUUOOORE 1400 
wBCoyeemjM .22» 
DSCO AUSTRAD 2253 
ATA»__22» 
AJOTA_22» 

■ ¥7 C‘.TAS?£CTF.u 1500 
CtOTA AUSTRAD . 1500 
COTA COlflíCDORt 1ÍC0 
COTA USX '») 
DSCOSPcCTFLW 21» 
D5C0 AUSTRAO _ 22» 
ATAR iAVCA 2500 
PC _ 2500 

El mus grande, espectacular y vanado Coui-up 
de ules mnjav Usa las iccniea* sevicias del 
asesinato y ios golpes mortales prohibidos de 

\ >.. , Nueva York 

Nuestro bKampcoa mundial entra de lleno en 
la categoría reina de lo» 500 C C May gran 
competencia, lo* astro* estadounidense*, kn 
australianos pero vedo te vate la victoria. 

Formando parte de un poderoso escuadrón de 
P-14. has de pilotar hasta Colombia., donde la 
mistos es de* astar la* plantaciones de cocuna 
Cruza el golfo de Panarru y empieza la acoon. 

No parece cosa agradable el ser un esclavo de 
los marcianos, por evo deberás altane con Otros 
planetas amenazados y coordinar la acoon. 
p-irj .«Vi ir '.jl JL.T..- --U-J Le las cstreHxs 

La espectacular Máquina de SEGA que ya 
habras admirado en los valone* recreativo*. 
Quema el asfalto del circuito urbano mas 
espectacular el m>bco Grao Premio de Monaco 

La* espectaculares cairela* Je lo* Mostei 
Trvcks y lo* Big Focm que arrastran a las masas 
en Estado* L'mdos. Con * isla aerea del encuito 
entero, para que veas clara toda la curca 

Sin duda, el juego de disparos mas logrado y 
espectacular del momento. Posibilidad de 
combatir dos vehículos con jumamente coa uru 
potencia de dcstruroon de* aviadora 

La segunda cmtcga 
CI-U-TAN. Disfruta n 

; j n d a de la 1 vi log la de 
üjO «i iu nt tas y 

emocione» por las tierra* de Méjico Asentida 
conversación*) en castellano 

TEST 
ORIVE 3 

PC 25M 

TOKI 
COTA SPFCTRJU_12C0 
DSCO SR£CTR'»-U 22» 
ATARl _ _22» 
AMIGA 22» 

TORTUGAS 
NINJA 

COTA SPfcCTRUU_IJ» 
COTA AMSTRAO._14» 
COTA USX._14» 
D6C0 SPFCTRUU—22» 
DíSCO AUSTRAO_22» 
ATARl_ 2 tüC 
AJOTA___ 24» 
PC-_2490 

TRIVIAL 
PURSUIT 

ATEIiIiTRIÍ WELLTRIS -pr u.n~) jl 
te w « * l ■ V ZONAO 

COTA SPECTRJWL. .1954 
COTA AUSTRAO. 1995 
CWTACOMMOOORf 1 995 
COTA USX._1595 
DtSCO AMSTRAO . 2.7» 
ATAR;__—2750 
AUGA_27» 
PC_2.7» 

COTASPtC’F.d 1200 
C fiTA AUSTRAD. .1200 
COTA COUMOOCRÉ1200 
CUSCO SPtCTRUU 22» 
DISCO AUSTRAO- 22» 
ATAR . 22» 
AJOTA___22» 
PC 72» 

&JVi 
j 

COTA SPtCTRUU 1400 
COTA AUSTRAD ..1200 
COTA USX.. - .1200 
DSCOSPtCTRJU -2?» 
«SCO AUSTRAD. 22» 
PC_-_2.660 

9TT >-!jrr 

Dos ;jegos dí*3 Arstad CfC efHflMO pof I >:)0 
ir-a- • -Jtoof riroc i • kVroé 2 

Test Drive 3 1a pavón de pilotar lot 
tKrabies prototipos reales de las marca* de 
lutoraoviíct que valen milis de dolares 
Mucha aíras, repetición de accidente*. cJhua_ 

Conversion de ios arezdcs de OCLAS. 
Multitud de panul!**, gran colorido, di vénula 
acción y todos lo* ele memos para los faiss de 
k» juegos de plataforma*, enemigos y saltos. 

El juego oficial de las populares y 
-carismancas lorugas funja qoc comen pizza y 
viven en lu cloaca*. Lucha con las diferentes 
armas «te cada personaje ante anos espejos. 

Demuéstrale * cu ordenador que estas 
empopado en el mas famoso y difundido juego 
de pregustas. Con 3.000 pregunias en 
castellano. Paeden jugar de l *4 jegadorcs- 

D segunda parte dd super famosísimo Tetnx 
Si te gusto ¿ste. abora vas a alucinar, niveles 
de juego, vísta cu 3 dimcnsines. descenso de 
las pieza» hacia el fondo, más estrategia. 

Basado en La* escenas de acción de moros de 
la película TRON. Conduce* una moto-nave, 
cu una persecución en la cual solo uno 
sobrevive y los demás mueren Acción local 

una • ¿pozo- «oe 
Cu zx • f*s« V*" 
frajynryi • sp rvdutet 
'tPÍíjú» • 
MUAitMbUM 
tfn; V*-¿V. p&j *3TI 
uetM tete • t ■coJrtoi 
IUaMt«UlterMM 
crarfcasitepcnpM 

f*OU! 'fiorCmí 
cm*>; ivtcisn 
-vtirtiaM. ’KJ 
■<yr cv. 
umniímI 
ytr ter. aoeía leve 

tonqn • Morxddpe 

Juegos para 
PLATOON 
OUT RUN 
ROBOCOP 
AfiKANOiD 
GAUNTLET 
RAMPAGE 

PC a 1 200 pliseías. 
LEAOERBOARD 
CHAMPION GOLF 
INDIANA JONES 
ER8E ITALIA 90 
THUNDERBLADE 
BARBARIAN 

con el primer pedido te envi, tu nombre. 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO. 
Sí, deso recibir contrarrecrobobo (pagándolos «1 recibir el piquete) 
lot juegos que les indico en este cupón de pedido, 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA. 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECUENTE 
ti aun no oro» TELECLIENTE 

.poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ CINTA SPECTRUM □ D4SGO SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAO 

□ CINTA COMMODORE 

□ DISCO AMSTRAO CFC 612B 

□ gínta msx □ DISCO MSX 

QATAfllST Q PC DE 5.25 

□ amga Q PC DE 3.5 

MARCAR ot modelo do ordenador pora ©i que se quieran 
recibir ios juegos, y el sistema {ama o Gradas. 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVÍO 250 
TOTAL 



CARGADORES 
PLOTTING SPECTRUM 

. 10 REM Cargador Plotting 
20 REM Pedro José Rodriguez-90 
30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C 

LEAR 65099: DIM a$(l): POKE 2365 
8,8 

40 LET sum=*0: FOR n=6510Q TO 6 
5157: READ a: POKE n,a: LET sutil" 
sum+a: NEXT n: IF sum<>6269 THEN 

PRINT "Error en los data!": STO 
P 

50 INPUT "Errores infinitos? " 
; LINE a$: IF a*<>"S” THEN POKE 
65134,0 

60 INPUT "Tiempo infinito? 
LINE a$: IF a$<>"S" THEN POKE 65 
137,0 

70 INPUT "Fase inicial? (0-31) 
";a: IF a<32 THEN POKE 65153,a 

80 PRINT #0;"Inserta cinta orí 
gina1 : PAUSE 150: INK 0: POK 
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR 

90 POKE 23739,111: LOAD ""SCRE 
EN$ : LOAD ""CODE 32768: RANDOMI 
ZE USR 65100 

100 DATA 33,0,128,17,0,64,1,0,2 
7,237,176,0,221,33,192,93,221,24 
9,17,76,160,62,255,55,205 

110 DATA 86,5,48,239,243,62,167 
,50,201,149,50,71,150,62,205,33, 
128,254,50,85,142,34,86,142,195 

120 DATA 1,142,62,0,50,178,176, 
201 

PLOTTING AMIGA 

REM I CARGADOR 'PLOTTING'' (AMIGA) - (C) 1990 T0NI VERDU - MICROMANIA I 

DIM C7. (68) : DEF FNU= (UCASE$ (0$) =nU" ) : CH#=0 
FOR 1*0 T0 67: READ 0$: C7. (I) =VAL ("&H,,+V$) : CH#»CH#+CX í I) * í 1 + 1) : NEXT 
IF CH#< >2965740í& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! !N:END 
INPUT 'TIEMPO INFINITO (Q/N) ";V$:IF FNU THEN C5C(55) =&H6Q0A 
INPUT ”INFINITOS BLOQUES 7 ZAFRERA (3/N) N:VSsIF FNU THEN C%(61)■&H6006 
CLS: PRINT "0K. INSERTA EL DISCO f PLOTTING'1 EN LA UNIDAD DFOs " 
C=VARPTR (C7. (0) );CALL C 
DATA 839, 4, BF,ECO 1,66F6,33FC«100.DF,F096,2C78,4,41FA.52,43F9,7,FOCO,303C»ID 
DATA 1208,5108.FFFC,43FA,28,4280» 4EA£,FDDQ, 2C40,41FA? 28,2208,4EAE,FF6A,E580 
DATA 5880,2040,317C,4EF9,33E,217A,FFCE,340,4ED0,646F;732E,,6069,6272,6172 
DATA 7900,4446,303A,504C,4F54,0,103C.4A,1840,6180,1B40.649C.1B40.5D68,1B40 
DATA 5320,1B40,5600,SD4,3,4ED5 

PRINCE OF PERSIA PC 

MYSTICAL ATARI 

1 

o 

3 
4 
5 
6 

7 
8 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
iao 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 

'* 
' I 
'I 

’ * 

’ * 

POR 

CARGADOR ATARI ST 
MYSTICAL 

MARC STEADMAN & JULIAN ROM 

ANTES DE EJECUTAR EL CARGADOR 
CREAR UNA CARPETA AUTO 

' tttttMttttttttttttttttttttttttttt 
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0.0 
FOR N-3E5 TO 3E5+276 STEP 2: READ A« 
A=VALí "?<H" +A$): POKE N.A: S=S+A: NEXT N 
IF S 0&H23A42E THEN ? "DATAS MAL": END 
? "PREPARA UN DISCO": A$=INPUT$(1> 
BSAVE "AUTÜXMYS,PRG",3E5,N-3E5; ? "Ok." 
A$=INPUTf i I) 
DATA 60iA,0000,OOPA,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,FFFF,42A7 
DAT A 0020,4E41,4FF9,0005.0000,487A,00C4 
DATA 0009,4E41,3F3C, 0007, 4E41,4 IF A, 0016 
DATA 0007, FDOO. 4851,303(3,,0300, 32D8,51C8 
DATA 4E75,3F3C,0002,4S7A,0090,3F3C,003D 
DATA 3800,2F3C,0000,FOOD.2F3C,0000,FFFF 
DATA 3F3C,Q03F,4E41,3F04,3F3C,003E,4E41 
DATA 4E71,4E71,41F9,0001.840E,6156,41F9 
DATA D95A,614E,41F9,0001PDB80,6146,41F9 
DATA 94BA,613E.41F9,0001,9B34,6136,41F9 
DATA AB0C,612E,41F9,0001,AC3A,6126,41F9 
DATA ACF6,611E,41F9,0001,AFA2,6116,41F9 

DATA C716,610E,41F9,0001,DC04,6106,4EF9 
DATA FOCO,20C0,3080,4E75,4741,4D45,2E00 
DATA 1645,494£,5345,5254,4120,4540,2044 
DATA 434F,2059,2050,5540,5341,2055,4E41 
DATA 4543.4C41,0000 

0000 
3F3C 
3F3C 
43F9 
FFFC 
4E41 
3F04 
203C 
0001 
0001 
0001 
0001 
0001 
0000 
4E7Í 
4953 
2054 

10 ' CARGADOR PARA EL PRINCE OF PERSIA (PC, TODAS LAS VERSIONES) 
20 ? *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *** 
30 CLSsKEY ÜFFiQlM D7,(255) 
40 READ C¡5=S+C:IF C=-l THEN 70 
50 P=P+1:D7. (P)=C 
60 GOTO 40 
70 IF S<>13144 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS*"5END 
80 FOR T=1 TO P¡C$=C$+CHR$(D'/.(T) ) ¡NEXT T 
90 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR 

Y PULSA UNA TECLA" 
100 IF INKEYÍ-"" THEN 100 
110 OPEN "cDersia.com" FOR OUTPUT AS «1 
120 PRINT #1,C* 
130 GLOSE i 
140 PRINT!PRINT "CREADO EL FICHERO CPERSIA.COM, CARGALO ANTES 
DEL PRINCE OF PERSIA Y CONSEGUIRAS JUGAR CON TIEMPO INFINITO." 
150 END 
160 DATA 235,118,144,046,137,030,070,001,046,163,072,001,088, 
091,083,080,030,129 

170 DATA 235,133,012,142,219,129,062,218,007,255,014,117,024, 
199,006,218,007.144 

i80 DATA 144,199,006,220,007,144,144,199,006,201,193.144.144, 
199,006,203,193,144 

190 DAlA 144,031,046,161,072,001,046,139,030,070,001,234,000, 
000,000,000,000,000 

200 DATA 000,000,000,067,097,114,103,097,032,097,104,111,114, 
097,032,101,108,032 

210 DATA 080,082,073,078,067,069,032,079,070,032,080,069,082, 
083,073,065,046,010 

220 DAT A 013,040,067,041,032,074,046,083,046,070,046,036,014, 
031,184,033,053,205 

230 DATA 033,137,030,066,001,140,006,068,001,184,033,037,141, 
022,003,001,014,031 

240 DATA 205,033,180,009,014,031,141,022,075,001,205,033, 141. 
022,074,001.205,039 

250 DATA -1 

108 MICROMANIA 



¿Qué tiene miles de programas, 

funciona con cartucho, disco o 

cassette, guarda todo en su memoria, 

se pone de todos los colores, 

ayuda a jugar, aprender y ahora puede 

transformarse en televisor? 

Los CPC Plus de Amstrad. 

Hasta el 15 de junio, con cada CPC Plus 

de Amstrad te damos de regalo un 
convertidor de televisión. Así, el monitor 

se transforma en un televisor para que 
puedas ver tus programas favoritos 
cuando tú quieras. 

u tele y tu ordenador juntos desde 
39.900* ptas. ¡increíble!... ¿verdad? 

Por ese precio... creo que deberías pillar 

alguno, colega. 

* Precio final recomendado, IVA incluido. 

t • i I * - I i f l 1*1 i 

f y y ■ •y »; »; y 
I—:—r 

Características CPC Plus de Amstrad: 

• 128 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb 

(CPC 464 Plus) de memoria Ram. 

• Circuito generador de sonido en stereo. 
• Incluye unidad para cassette y cartucho 

(CPC 464 Plus) o unidad para discos de 
3” y cartucho (CPC 6128 Plus). 

• Paleta de 4.096 colores. 
• Monitores monocromo o color. 
• joystick analógico para juegos. 

Para más información 900-100052 



CARGADORES 
GOLDEN AXE AMSTRAD 
10 REM Cargador “Golden Axe1 
20 REM Pedro José Rodríguez 9—2—91 
30 DEF FNn iUPPER$íaS) NM):M0DE 1;MEMOR 
Y &3FFF;CALL &BD37 
40 dir-&4000:1in-110:GOSUB 100:dar-&óü:1 
i n-6 00 : GOSUB 100 
50 íNPUT"Vidas infinitas":a$:IF FNn THEN 

POKE &A6,&2Q 
6 0 INPUT"María inagotable" ; aS : IF FNn THE 
N POKE &AB.&FD 
70 INPUT"Créditos infinitos";a$:IF FNn T 
HEN POKE &B0.&35 
80 PRÍNT:PRINT"Inserta cinta original.-. 
":FOR n-1 TO 1000:NEXT 
90 MODE 0:LOAD"!"J&6000:FOR 0 TO 15:RE 
AD a : INK ñ . a : NEXT: CALL &BD19 : CALL &6Q 
100 READ a$:ÍF a$-"*"THEN RETURN ELSE RE 
AD con:sum*0;FOR n-1 TO 20 STEP 2:byte V 
AL í+MIDS£ a$.n.2) ) :POKE d ir.byte:sum*s 
um+byte:dir dir+1:NEXT:IF sum-con THEN 1 
in-lin+10:GOTO 100 ELSE PRíNT1Error en 1 
a 1 inea"11n:END 
110 DATA 
120 DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
35Ü DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
460 DATA 
470 DATA 

D1Q8FEÜ1G67F3E10ED79.1041 
3E54ED79D9E1D9D8D9C3.1791 
0000 3D2ÜFDA724C8Q6F5.1000 
ED78A9EÓ8028F5 Q67F3E.1364 
1GED79792F4FD97D3CEÓ.1253 
0F6FF62ÜD917ED7937C9.1258 
3D2ÜFDA724C8Q6F5ED79.1357 
A9E68028F5067F3E10ED.1260 
79792F4F1F3E2A17ED79,884 
37C906F63E10ED79D9E5.1390 
2EÜÜD921AEA4E506F5ED.1351 
78E6 0O4FCDCOA43OFB21. 1450 
150410FE2B7CB5 2QF93E,986 
0ACDC0A430EA26C43E1C,1177 
CDCGA430E13EDABC38F2.1600 
26C43E1CCDC0A430D33E.1206 
DABC38E4FD21F1A-6FD6EC 1746 
00 26C43E1CCDC0A430BE.1123 
3ED7BC30DD2C 2 0EF26 70.1199 
3E1CCDC0A430AD3E1CCD.1167 
CÜA430A67CFECD30ÜEFE.1469 
9C30CFFD23FD7DFEF520,1608 
CB18C53E0B2Ó602EÜ83E,779 
OB18023E09CDE6A4DQ3E.977 
ÜBCDE6A4DÜ3E9FBCCB15.1451 
2680D29 3A5 3E1DBDC2QQ.1162 
ÜÜ00AFÜ826 Al2E01FD21,715 
00A03E0418173E2BADC6.749 
19DD7700DD231B26A12E,893 
012E013E0110O23EO9CD.413 
E6A4D03EÚBCDE6A4DÜ3E.1544 
C0BCCB1526A1D2D3A508.1397 
AD087AB32ÜCEC3AAA43E.1311 
2BADC619DD7700DD23IB.1062 
2E023EÜ426B3CD70A6D0.1022 
FD7E04B7285A6901007F.929 
ÜÜOÜOÜFD4EOOFD46Ü1DD.876 

480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
590 DATA 
600 DATA 
610 DATA 
62Q DATA 
630 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
7ÜÜ DATA 
710 DATA 
720 DATA 
730 DATA 
740 DATA 
750 DATA 

21GQ0GDDQ94D3EÜ12EÜ2,451 
26B3CD70A6D03E7FBD28.1326 
0332F0A62EG23EQ826B3,794 
CD70A6DÜFD5E02FD5603.1382 
69010500FD094D7BB226,789 
A12E013E01C2D5A511AA.1030 
A4ED53F1A511D0A5D5ED,1738 
5B22A7C3EAA43E06 Ü 000.953 
18Bó 3EÜDCDE6A43E1OCD.1163 
E6A4D03EDBBCCB15 26B3,1512 
D26EA6C9 000000000000.687 
* 

F321004Ü11AAA401DA01,911 
EDBO 21B70 011F0A6 0E05,1071 
EDB0DD21F5A6i1D9OOCD.1517 
06A53EC32199 0032B5 A7,1012 
¿2BbA721BC0011F5A6Ü1.1033 
2DÜÜEDB0C32EA7CD06A5.1242 
21A5ÜÜ229F7DC3ÜÜBF3E.964 
18324C693E213295733E.726 
0032D877C3Ü0A0ÜÜ1E2A.812 
28229EA4210080004020.665 
Ü0BOBEAS01008ÚF3A503.1023 
U080Ü 001FF4E80005 OFF.925 
4f 8Ü0 ÜBFB6 0Ú80 Ü(JA0OB . 879 
008000000Ü0000000000.128 
Á 

0.26.13.3.6.15.24.18.9,4.17.10. 
11.2.1.25 

CHIPS CHALLENGE ATARI 

r nr r 

• TTT i 
• ¡ftjg i 
niai J 
~TTT1 

~r 
n 

\ 
■1H*. - n 
11T i 
~T ■ ~T 
n 

1 
2 
4 
5 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
95 
100 
110 
120 
130 
140 
150 

’t CARGADOR ATARI ST PARA CHIPS CHALLENGE * 
'* PÜR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 

FULLW 2í CLEARW 2:60T0XY 0.0 
Z=3E5: FCR N=Z TO Z+132 STEP 2: READ A$:A=0AL("«(H"+A$) :PÜKE N, A 
S=S+A:NEXT N ¡IF S O&HODCOOD THEN ? "DATAS MAL"! END 
? "INMUNIDAD (S/N) ";:D=66:P=&H6022j GOSUB 90 
? "TIEMPO INFINITO (S/N) "!:D«102¡P=&H6004iGOSUB 90 
? "NO SE NECESITAN CHIPS (S/N) "; ¡ D= 108: P=«tH6012¡ GOSUB 90 
? "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA " 
A$*INPUTt(1):XBIOS 38,Z 
A*=INPUT*<1>:IF A$<>"S" AND A*<>“s" THEN POKE Z+D.P 
? A$:RETURN 
DATA 4238,8260,3F3C,0001,42A7,3F3C,0001,4267,42A7,2F3C,0000,0500 
DATA 3F3C,0008,4E4E,41F A,001A,43F8,2000,2309,000 0.05DA,3030,0100 
DATA 22D8,51C8,FFFC,4EF8,0500,3030,0060,3230,4E75,1300,0000,EFE8 
DATA 1300,0000,F014,1300,0001,1184,1300,0001,1174,3301,0000,E09C 
DATA 3301,0000,F022,4279,0001,0D02,5941,3301,0001,2E7A,3301,0001 
DATA 2E7C,3301,0001,2E7E,4EF9,0000,D006 

NAVY SEALS ATARI 

2 '* CARGADOR ATARI ST PARA NAVY SEALS * 
4 '* POR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 

10 FULLW 2sCLEARW 2sGOTOXY 0,0 
20 Z=3E5:FOR N=Z TO Z+94 STEP 2:READ A$:A=VAL("&H"+A$>:POKE N,A 
30 S=S+A¡NEXT N sIF S O&H0A3A81 THEN ? "DATAS MAL": END 
40 ? "VIDAS INFINITAS (S/N) ";¡D=76¡P=&H6004!GOSUB 90 
50 7 "INMUNIDAD (S/N) ";;D=82:P=&H6002!GOSUB 90 
60 ? "TIEMPO INFINITO (S/N) “;:D=8óiP=&H6Q04:GOSUB 90 
70 ? "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA " 
00 At=INPUT$(1):CALL Z 
90 A$=INPUT*<1)¡IF A$<>"S" AND A*<>"s" THEN POKE Z+D.P 
95 7 A$:RETURN 
100 DATA 42A7,3F3C,0020,4E41,4238,8240,4238,8260,31FC,0001,0432,3F3C 
110 DATA 0001,42A7„3F3C,0001,4267,42A7,49F8,1000,4854,3F3C,0008,4E4E 
120 DATA 3970,4E75,0038,4E94,4BE8,0068.4DFA,OOOE,3030,0007,2ADE,5108 
130 DATA FFF0,4ED0,11FC,0006,2F37,42B8,6EA0,11FC,0060,6042,4EFB,1400 

I 
í 

1 



CARGADORES 
TURRICAN II AMIGA DESAFIO TOTAL AMSTRAD 

REM Cargador 'Turrican II' 
REM Pedro José Rodrigues 24-3-91 
DEF FNn=(UCASEi(ai)="N"):CLS:DIM c%(104):n=0:sum*0¡ai="RESTORE 
WHILE a$<>"¥ ";READ ai: byte=VAL("&H"+a$): cX <n) =byte:sum=sum+byte:n=n+l: WEND 
IF sum<>9556855; IHEN PRINT"Error en las data!":END 
INPUT"Vidas infinitas"; ai: IF FNn THEN cX(81)=&HftOQ6 
INPUT"Inmunidad";ai:IF FNn THEN c%<85) =S¡H600E 
INPUT"liempo infinito":ai:IF FNn THEN cX (93) =&Hóüü6 
INPUT"Rayos infinitos"sai: IF FNn THEN cX (97) =$<H6Q06 
PRINT: PRINT" Inserta disco original... : start=VARPTR (c7. (0)): CALL start 
DATA 41FA,0016.43F9,0007, FOOO,45FA,00C4,2649,12D8,B5C8,66FA,4ED3,2C79,0000 
DATA 0004,41FA.0030,2D48.002E,41EE,0022»7016.4281,D258,51C8,FFFC,4641.3D41 
DATA 0052,0839,0004,00BF,E001,66F6.23FC,OOFC,0002,0000,0080,4E40,48E7,0082 
D ATA 2C7 9.0000,0004,4 2AE,002E,41FA.0012,216E,FE3A,0002,2D4 8.FE3A,4CDF.4100 
DATA 4E75,4EB9.FFFF,FFFF,0C94.444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,OOOA,2940 
DATA 0082,4EEC.ÜOÜC,41FA,OOOE,23C8,0006.Ú0C2,4EF9,0006,0000,33FC,600C,0000 
DATA 7506,33FC,6000,0000,76A2,33FC,FF 2,0000,76A4.33FC,602A.0000,7560,33FC 
DATA 6012,0000?747A,4EF9,0000,00C0,¥ 

APPRENTICE AMIGA 

REM ¥¥¥¥¥¥¥¥¥*¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 
REM * CARGADOR 'APPRENTICE' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA * 
REM ¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥*¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 
DIM C7. (86) : DEF FNU= (UCASEi (Vi) ="N"):CH#=0:V=&H60QA 
FOR 1=0 TO 85: READ Vi: CX< I) =VAL ("S<H"+V$) : CH#=CH#+CX(I) ¥ (1+1): NEXT 
IF CH#<Í25295803& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-17) ";N:IF <N>0) AND (N<18) THEN CX(6S)=N-1 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ": Vi:IF FNü THEN CX(35)=V 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":Vi:IF FNU THEN C7.(47)=V-2 
PRINT " Can la siguiente opcion, cada vez que entres en una tienda pasaras a" 
PRINT "tener 5000 monedas en tu cuenta:" 
INPUT "SUPERCUENTA (S/N) “;V$:IF FNU THEN C7. (41)=V 
PRINT " Si seleccionas la opcion SUPER-I, cada vez que pulses la tecla 'I'* 
PRINT "obtendrás 50 unidades de la mayoría de objetas que se pueden recoger" 
PRINT "a lo largo del juego (bombas^ llaves, globos, muelles, etc) 
INPUT "SUPER-I (S/N) ";V*:IF FNU THEN CX(52)=V+4 
CLS:PRINT "QK. INSERTA EL DISCO 'APPRENTICE' EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR (C7, (0) ) : CALL C 
DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,CO,2D49,2E,303C,60,1208,5188,FFFC,41EE,22,7017,4281 
DATA D258,51C0,FFFC,4641,3081,839,4,BF,£001„66F6,21FC,FC,2,20,605C,41F9,.1.0 
DATA 117C,C,1C52,117C,C,2140,317C,243C,ED52,317C,1388,ED56,4268,DE50,117C,66 
DATA DE56,217C,7232,1181,E0CE,217C,0,284A,EBD2,4AOO,6604,103C,0,4EES,AAOO 
DATA 4E89,0,0,2069,28,050,43F9,6606,317C0C2,11É,4E75,41FA,FFE6,216E,FE3A,2 
DATA 2D48,FE3A,4E75 

CHIPS CHALLENGE AMIGA 

REM Carqador 'Chips challenge' 
REM Pedro José Rodríguez 24-3-91 
DEF FNn=(UCASEi(ai)="N"): CLS: DIM c7.(100): n=0: sum=0: ai="": RESTÜRE 
WHILE ai< >"¥":READ ai:byte=VAL("&H"+aÍ):cX (n) =byte: sum=sum+byte:n=n+l: WEND 
IF sum<>825012& THEN PRINT"Error en los data!":END 
INPUT"Tiempo infinito";a*: IF FNn THEN c-/.(73) =S<H6006 
INPUT"Inmune a los enemigos":ai:IF FNn THEN c%(77)=&H600£ 
INPUT"Inmune al agua\:aÍ:IF FNn THEN c7.(85) =&H6006 
INPUT"Inmune al fuego";aÍ:IF FNn THEN c'/.(89) =&H600ó 
PRINT:PRINT"Inserta disco oríginalstart=VARPTR(cX(0)):CALL start 
DATA 41FA,0016,43F9,0007,FOÜO,45FA,ODBC,2649,12D8,B5C8,66FA,4ED3.2C79,0000 
DATA 0004,41FA,0030,2D48,002E,41EE,0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41 
DATA 0052,0839,0004,OOBF,EOO1,66F6,23FC,OOFC,0002,0000.0080,4E40,48E7,0082 
DATA 2C79,0000,0004,42AE,G02E,41FA,0012,216E.FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100 
DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA.OOOA,2948 
DATA 0068,4EEC,000C,33FC,6060,0001,11A4,33FC,60CE,0000,E17E,33FC,6052,0001 
DATA 1666,33FC,6000,0000,F09E,33FC,605C,0000,FOCA,33FC,4E71,0001,647A,4EF9 
DATA 0000,DQQ6,¥ 

lú 'Cargador Para "DESAFIO TüiAL" Versi 
on ORIGINAL 
20 'AMSTRAD—Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromani a" 

30 MODE 1:INK 0,0¡BURDER 0:LOCATE 12.1:P 
RINT"-DESAFIO TOTAL-";FOR X &6470 TO &66 
F4:READ AS:A VAL("&"+A$):POKE X.A:CHECK 
CHECK+A:NEXT 
40 IF CHECKC>72732 THEN SOUND 1,400.15.1 
5¡PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 100-200 
" : END 
50 CHECK-O.-FOR X-&30ÚÜ TO &3020.-READ A$: 
A VAL("&"+A$)¡POKE X,A:CHECK CHECK+A:NEX 
T 
60 IF CHECK<>2892 THEN SOUND 1.400.15.15 
¡PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 210"¡END 
70 CHECK“0:FOR X=&2000 TO &200E:READ A$¡ 
A VAL("&"+A$):POKE X,A:CHECK=CHECK+A:NEX 
T 
80 IF CHECK01275 THEN SOUND 1.400,15.15 
¡PRINT "ERROR EN DATAS EN LINEA 220"¡END 

90 LOCATE 1.23¡PRINT "INSERTA'DESAFIO TO 
TAL' Y PULSA UNA TECLA"¡CALL &BB18:CALL 
&BD37:LOCATE 7.13¡PRINT"Ya tienes ENERGI 
A INFINITA"¡CALL &2000 
100 DATA F3.11.8C,A4.21,8C,64.01.70,02,E 
D.BO,C3.7F,64.DD.21,F5.A6,11,8C.00.CD,04 
,A6.C3,36.A7.00,1A,OD.03.06,OF.18.12.09. 
04. 11 , OA, OB. 02,01,19,00.00 06 . F6 , AF.ED, 7 
9.DD.77,00.DD,2B,18.F9,DI.08 
110 DATA FE.01,06,7F.3E,10.ED,79,3E.54.E 
D.79,D9.El.D9.D8,D9.C3.00.00,3D,20.FD,A7 
.24.C8,06.F5.ED.78.A9.E6.80.28.F5.06.7F, 
3E.10.ED.79.79.2F,4F,D9.7D.3C.E6.0F.6F.F 
6.20.D9.17,ED.79.37.C9.3D,20 
120 DATA FD.A7.24.C8.06.F5.ED,78,A9.E6.8 
0.28.F5,06.7F,3E,10.ED.79.79.2F,4F.IF.3E 
.2A.17.ED,79.37.C9.06,F6.3E,10.ED.79.D9. 
E5.2E.00,D9.21.AE,A4.E5.06.F5.ED,78.E6.8 
0.4F.CD.CO.A4,30,FB.21.15.04 
130 DATA 10,FE,2B,7C,B5,20,F9.3E,0A,CD,C 
0 . A4,30 ,EA , 26 . C4.3E , 1C . CD, CO , A4,30 . El, 3E 
,DA.BC.38.F2.26.C4.3E.1C.CD,CO,A4.30,D3, 
3E.DA,BC.38.E4.FD.21,F1.A6.FD.6E.00,26.C 
4.3E,1C.CD.C0.A4.30.BE.3E.D7 
140 DATA BC.30.DD.2C,20.EF.26.70.3E.1C.C 
D.CO,A4.30.AD.3E.1C.CD.CO,A4,30.A6.7C.FE 
.CD.30.ÚE.FE.9C.30.CF.FD.23.FD,7D,FE.F5. 
20.CB.18.C5.3E.OB.26.80.2E,08.3E.OB,18.0 
2,3E.09.CD.Eb,A4.DO.3E.OB.CD 
150 DATA Eó.A4.DO.3E,9F,BC.CB.15.26.80.D 
2.93.A5.3E.ID.BD.C2.9E.A4,00.AF,08,26.Al 
,2E,01.FD.21.0 0,AC.3E.04.18.17.3E,4D.AD, 
C6,9E.DD,77,00,DD,23.IB,26,Al.2E,01,2E,0 
1.3E.01,i8,0 2.3E.09.CD.E6.A4 
160 DATA DO.3E.OB,CD.E6.A4.DO.3E.CO,BC.C 
B. 15.26.Al,D2,D3.A5.08.AD.08.7A.B3.20.CE 
.C3.AA.A4.3E.4D,AD.C6,9E.DD.77.00.DD.23. 
IB.2E.02.3E.04,26,B3,CD.70.A6.DO.FD,7E.0 
4,B7.28.5A.69.01.00.7F.00.00 
170 DATA 00,FD,4E,00,FD.46.01.DD.21,00.0 
0.DD.09.4D.3E.01.2E.02.26.B3,CD.70.A6.DO 
,3E,7F.BD.28.03.32,FO.A6.2E.02,3E.08,26. 
B3.CD.70.A6.DO.FD.5E.02.FD.56,03.69.O1.O 
5,00,FD.09.4D,7B.B2.26.Al.2E 
180 DATA 01.3E.01.C2.D5.A5.11.AA.A4.ED.5 
3,F1,A5,11,D8.A5.D5.ED.5B.22.A7.C3.65,00 
,3E.06.00,00.18,B6.3E.ÜD,CD.E6,A4,3E.10. 
CD,E6.A4,DO,3E.DB,BC,CB.15.26.B3.D2.6E,A 
6.C9,CD.06.A5,21.00.80.06,FF 
190 DATA C5.1E.00,4B.16,FF.06,F5,ED,78,E 
6.80,A9.28.50,1C.79.2F.E6,80,4F.15.C2.92 
,A6.73.23,C1.10,E2.21.00.00.11.32.80,06, 
32,C5,1A.06.00.4F.09.13,C1.10.F6.E5.21.0 
0,00.ll.CD,80.06,32.05.1A.06 
200 DATA 00.4F,09,13,C1.10.F6.C1,7C.B7.2 
0,13,A7.ED.42.01.32.00.A7.ED.42.D8.09.01 
,CD,FF.A7,ED.42,DO,3C.32.FO.A6.C9.00.00 . 
C3.Al.A6,00.1E.2A.28,22 
210 DATA 21.3E.50,22.FA.13.21.32.68.22.F 
C. 13,3E,86,32,FE,13,C3.00.80.00.21.50,00 
,22.73.80.22.CD.80,C3.00.80 
220 DATA F3,21,00,30.11.50.00,01.21.00.E 
D. B0.C3.70.64 



CARGADORES 
STORMLORD PC 

I ' CARbADQR PARA EL TORMLORD (PC,CGA-EGA-VGA) 
10 ' *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *** 
20 CLSsKEY QFFsDIM D'/.(400) 
30 READ CiS-S+CsIF C=-l THEN 60 
40 P=P+1: D’/. (P) =C: GOTO 30 
50 IF AÍ'=,'E‘I OR A$="e" THEN T=1 
60 IF S<>14915 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END 
70 INPUT "VERSION (Cqa/Eqa/Vqa)";A*¡IF A$="c" ÜR A*="C" THEN T=0 
SO IF A$=" " OR A*="e THEN T*1 
90 IF A$="V" OR A*="v" THEN T=2 
100 D'/> (4) =T 
110 PRINT “INTRODUCE EL DISCO DONDE OUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 

PULSA UNA TECLA" 
120 IF INKEY*="“ THEN 120 
130 OPEN "R%#1,"cstarffl.com". i 
140 F1ELD #1,1 AS A* 
150 FOR T=1 TO P: LSET A$=CHRf (D7. (T)) ¡ PUT #1, Tj NEXT! GLOSE 1 
160 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CSTORM.COM, CARGALO ANTES DEL 

STORMLORD Y CONSEGUIRAS VIDAS NFINI TAS. " 
170 END 
180 DATA 233,147.000,000.046,137,030,107.001.046,163,109,001,088. 
091,083,080,030 

190 DATA 142.219,046,12B,062,003,001,000,116,023.129,062.136,004. 
254,014,117.056 

200 DATA 199,006,136,004,144.144,199.006,13S,004,144,144,235,021, 
144,129,062,008 

210 DATA 005,254,014,117,033,199,006,008.005,144,144,199,006,010. 
005.144,144,250 

220 DATA 184,000,000,142.216,046,161,103.001,163,064,000,046,161, 
105,001.163,066 

230 DATA 000,251,031,046,161,109,001,046,139,030,107,001,234,000, 
000,000,000,000 

240 DATA 000.000,000,000,067,097,114.103,097,032,097,104,111.114. 
097,032,101,108 

250 DATA 032,083,084,079,082.077,076.079,082.068,046,010,013,040. 
067,041.032,074 

260 DATA 046,083,046,070,046.036.014.031, 184.016,053,205.03-3,137. 
030,103,001,140 

270 DATA 006,105,001.184,016,037,Í41,022.004.001,014,031,205.033, 
180,009,014,031 

230 DATA 141,022,112,001.205,033,141,022,111,Ovl.205,039,-1 

LIGHT CORRIDOR AMSTRAD 

» finí jo nncnn 
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10 'Cargador Para "THE LIGHT CORRIDOR" 
Versión ORIGINAL 

20 'AMSTRAD—Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromania" 

30 MEMORY &3000:MQDE 1:INK 0,0:BORDER 0: 
FOR X=&F000 TO &FÜ09:READ A$:A=VAL("&"+A 
$):CHECK-CHECK+A:POKE X.A:NEXT:IF CHECK< 
>769 THEN SOUND 1.400,15.15:PRINT "ERROR 
EN DATAS":END 

40 LOCATE 13,1:PRINT"Ya tienes POKES":LO 
CATE 1,24:PRINT "INSERTA LIGHT CORRIDOR 
Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37 
:LOAD "!ALICIA":POKE &D098,&C3:POKE &DQ9 
9,&0:POKE &D09A.&F0:CALL &D000 
50 DATA F3.3E.00,11.Bl,39,12.C3.00.00 

PRINCE OF PERSIA AMSTRAD 

10 'Cargador Para "PRINCE OF PERSIA" 
Versión ORIGINAL 

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromania" 

30 MODE 1;INK 0.0:BORDER 0:MEMORY &3000: 
LOCATE 12,1:PRINT"PRINCE OF PERSIA" 
40 FOR X-&BF47 TO &BF6D:READ a$:A=VAL("& 
"+a$):POKE X.A:CHECK=CHECK+A:NEXT 
50 IF CHECK<>3555 THEN SOUND 1.400,15,15 
¡PRINT "ERROR EN DATAS":END 
60 LOCATE 7.13:PRINT"Ya tienes ENERGIA I 
NFINITA":LOCATE 1,24¡PRINT "INSERTA CINT 
A ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18 
:CALL &BD37:LOAD "!prince".&A40CI:POKE &A 
435,&47:POKE &A436.&BF:CALL &A400 
70 DATA 21,AC,7B,36,52,23.36,BF,C3,40,00 
.21.C4.89,36,3C,23.36,32,23,36,72.23.36, 
9F,23,36,3E,23,36.FF,21,DA.9E,36,C9.C3.0 
0.80 

LA ESPADA SAGRADA 

10 ' CARGADOR PARA EL ESPADA SAGRADA (PC CbA-EGA) 
20 r *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *** 
30 ' %% CLAVE NIVEL 2: ATAHUALPA 
40 ' ** CLAVE NIVEL 3c MACHUPICCHU 
50 CLSsKEY QFF: DIM D7.(255) 
60 READ C:S=S+C:IF C=-l THEN 90 
70 P¡=P+lsD7.(P)=C 
80 GOFU 60 
90 IF S<>12581 IHEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!"¡END 
100 FOR T = 1 TO P¡Cí=C*+OHR*(D*/.U>) ¡NEXT T 
110 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 

PULSA UNA TECLA" 
120 IF INKEY$="" THEN 120 
130 OPEN "cesoada.cam" FOR OUTPUT AS #1 
140 PRINT #1.C* 
ISO GLOSE 1 
160 PRINT¡PRINT "CREADO EL FICHERO CESPADA.COM. CARGALO ANTtS DEL 

ESPADA SAGRADA Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS EN LAS 
TRES FASES.“ 

170 END 
180 DATA 235.120.144,046,137,030,074.001.046.163.076,001,088,091, 
083,080.030,142 

190 DATA 219,129,062,060,063,046,162,117,012.199,006.060,063,144. 
144,199,006,062 

200 DATA 063.144,144,129,062,162,082.046.162.117.012.199,006,162. 
082,144,144,199 

210 DATA 006.164,082,144,144,031,046,161,076,001.046.139,030,074. 
001,234,000,000 

220 DATA 000.000,000,000,000,000.000,067.097.114.103.097.032.097. 
104,111,114,097 

230 DATA 032,101,108,032,069,085,080,065.068.065.032,083.066,07i, 
082,065.068,065 

240 DATA 046.010,013,040.067,041,032,074,046,083.046.070.046,036, 
014,031,184,019 

250 DATA 053,205,033,137.030.070,001,140.006.072.001,184.019.037. 
141,022,003,001 

260 DATA 014,031.205.033,180,009,014,031,141.022.079,001,205.033, 
141.022.078,001 

270 DATA 205,039,-1 

112 MICROMANIA 



1 % V 

r- 

r-, 
I <■'*% 

stijrr 

se 

NUEVO PHILIPS Your TV. COMO TU... EXTRAORDINARIO 

Para ti que tienes una visión del mundo diferente, 

algo realmente distinto: Philips Your TV. Un tele¬ 

visor que es una auténtica pieza de diseño. Va a 

adaptarse a tu mundo, a tu ambiente, recordando 

tu forma de ser, única, extraordinaria. 

Pero el Your TV es mucho más que una maravilla 

estét ca. Te sorprenderá su perfección técnica. 40 

Presintonías. Información en pantalla del número 

de presintonía y de los niveles de brillo, color, con¬ 

traste y volumen. Mando a distancia, Sleeptimer. 

Incluso con la visera bajada podrás disfrutar de la 

imagen. 

Si te gusta construir tu espacio de una forma 

espectacular, aquí tienes el Nuevo Your TV de 

Philips. 

Para ver el mundo como tu eres... extraordinario. 

PHILIPS 
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PASWORDSi Level 4- LUG0SI 
Level 2- WQLMAN Level 5- NOSFERATU 
level 3- HAMMER Level 6- GARLIC 

? %%%*%%%%%%%%*%%%%%%%%%%%%%%*%%%%%%%%%% 

FULLW 2: CLEARW 2: GQTQXY 0,0 
FÜR hl=3E5 TO 3E5+210 STEP 2: READ A$ 
A-VAL <"&H"+A$)í PQKE N,A: S=S+A: NEXT N 
1F S < >&H12EQ89 THEN ? "DATAS MAL": END 

11 PREPARA UN DISCO'1: A$=INPUT*(1) 
BSAVE 11ZOHBI. PRGn, 3E5, N-3E5: ? ''Ok." 
A*=INPUT*<1> 
DATA 601A.0000,00B4,0000»0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,3F3C.0020 
DATA 4E41,487A,007E,3F3C,0009,4E41,3F3C,0007 
DATA 4E41,41FA,0014,43F8,0140,303C,0100,1200 
DATA 51C8,FFFC,4EF8,0140,3F3C,0001#42A7,3F3C 
DATA 0001,4267,42A7,2F3C,0000,0500,3F3C,0008 
DATA 4E4E,21FC,0006,FFC8,0432,31FC,4E75,0544 
DATA 4EB8,0500,47FA,000E,23GB,0007,0082,4EF9 
DAT A 0007.0000,7E60,11C7,OBflC,42B8,59BA,11C7 
DATA SEOC,11C7,6586,33FC,4E71,0000,AEDE,4EF8 
DATA 0800,2A1B,451B,7750,4F4E,2045,4C20,4449 
DATA 5343,4F20,4F52,4947,494E,414C*2059,2050 
DATA 554C,5341*2055,4E41,2054,4543,4C41,0090 
DATA 0000,0000 

NIGHT HUNTER SPECTRUM 

10 REM Cargador Night Hunter 
20 REM Pedro José Rodriguez-91 
30 DEF FN n() (a$="n" OR a$ = "N 

"): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR'29999: DIM a$(l) 

40 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3 
0076: READ a: POKE n,a: LET sum-= 
sum+a: NEXT n: IF sum< >8465 THEN 

PRINT "Error en los data!": STO 
P 

50 INPUT "Vidas infinitas? 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 300 
43,0 

60 INPUT "Tiempo,energi a y tie 
mpo de transfomacion infinitos? 

LINE a$: IF FN n() THEN POKE 
30048,0 

70 PRINT #0;"Inserta cinta ori 
ginal..."-. PAUSE 100: INK 0: POK 
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR 

80 RANDOMIZE USR 30000 
9000 DATA 221,33,0,0,205,86,5,20 
5,86,5,221,33,0,64,17,0,27,205.1 
00,117,221,33,0,130,17 
9001 DATA 8,57,205,100,117,221,3 
3,0,192,17,128,62,205,100,117,17 
5,50,161,221,62,201,50,218,193,1 
95 
9002 DATA 0,130.243,62,255,55,20 
,8,21,62,10.211,254,219,254,31,2 
30,32,246,1,79,191,205,107,5 
9003 DATA 216,199 

BADLANDS AMIGA 

REM ************************************************************************ 
REM * CARGADOR 'BADLANDS* (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA * 
REM ************************************************************************ 
DIM C7. (82)! DEF FNO(UCASE* < V*)=”N"): CH#=0: V=&H6004 
FOR 1=0 TO BUREAD VíiCX(I) =VAL( “&H"+0Í):CH#=CH#+C7,(I) * (1 + 1) :NEXT 
IF CH#< >24747925í< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"¡END 
INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) ";V*¡ IF FNU THEN C7.(75>=V 
INPUT "LLAVES INGLESAS INFINITAS (S/N) ";Vi;IF FNU THEN C7.(78)=V 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'BADLANDS' EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARF'TR(C7. (0)) tCALL C 
DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,100,2D49,2E,303C,66.12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7017 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3081,039,4 BF,E001,66F6,21FC,FC.2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0.2069,28,C50,444F,66EÉ,317C,12A,11A 
DATA 4EE8,C,21FC,4EB8,136,11AE,4EF8,400.Z1FC,FFFF,EF72,125A,4E75,2F08.41F9,1 
DATA B464,610E,41E8,98,6108,205F,4EF9,2,BC40,317C,9,94,317C,9,4A,4E75 

RAZAS DE NOCHE PC 
1 ’ CARGADOR PARA EL RAZAS DE NOCHE (PC,CGA-EGA-VGA) 
2 ' *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *** 
3 CLSíKEY OFF¡DIM 07.(400) 
4 READ C¡S=S+C:IF C=-l THEN 7 
5 P=P+1:D7.(P)=C 
6 GOTO 4 
7 IF S<>29439 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!"¡END 
8 INPUT "VERSION (Cga/Ega/Vga)";A$¡IF A*="c" OR kjg“C" THEN T=3 
9 IF A$="E" OR A*="e" THEN T=2 
10 IF At="V" OR A$=‘‘v" THEN T=1 
11 D7. (4) =T 
12 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y 
PULSA UNA TECLA" 
13 IF INKEY*=M" THEN 13 
14 OPEN *R",#1,"crazas.com",i 
15 FIELD #1,1 AS Aí 
16 FOR T=1 TO 311; LSET A$=CHR# (D7. (T>): PUT #1, T; NEXT; GLOSE 1 
17 PRINT;PRINT "CREADO EL FICHERO CRAZAS.COM, CARGALO ANTES DEL RAZAS DE 
NOCHE Y CONSEGUIRAS QUEBAPHOMET TE RESUCITE SIEMPRE." 
18 END 
19 DATA 233,010,001,003,046.137,030,221,001,046,163,223,001,088,091,083, 
080,.030 
20 DATA 046.128,062,003,001,001,116.016,046,128,062,003,001,002,116,075, 
046,128 
21 DATA 062,003,001,003,116,117,129,195,210,020,142,219,128,062,248,049, 
198,117 
22 DATA 005,198,006,248,049,195,128,062,081,050,198,117.005,198,006,081, 
050,195 
23 DATA 128,062,084,050,198,117,010,198,006,154,050,195,198,006,084,050, 
195,128 
24 DATA 062,223,059,198,117,110,198,006,154,050,195,198,006,223,059,198. 
235,098 
25 DATA 144,129,195,210,020.142,219,128,062,070,049,198,117,005,198,006, 
070,049 
26 DATA 195.128,062,048,050,198,117,005,198,006,048,050,195,128,062,121, 
050,198 
27 DATA 117,060,198,006,154,055,195,198,006,131,058,195,235,048.144.129, 
195,154 
28 DATA 016,142,219,128,062,032,079,198,117,005,198,006,032,079,195,128, 
062,120 
29 DATA 079,198,117.005,198,006,120,079,195,128,062,242,079,198,117,010, 
198 006 
30 DATA 242,079,195,198,006,230,088,195,031,046,161,223,001,046,139,030, 
221,001 
31 DATA 234,000,000,000,000,000,000,000,000,000,067,097,114,103,097,032, 
097,104 
32 DATA 111,114,097,032,101,108,032,082,065,090,065.083,032,068,069,032, 
078,079 
33 DATA 067,072,069,046,010,013,040,067,041,032,074,046,083,046,070,046, 
036,014 
34 DATA 031,184,033,053,205,033,137,030,217,001,140,006,219,001,184,033, 
037,141 
35 DATA 022,004,001,014,031,205,033,180,009,014,031,141,022,226,001,205, 
033,141 
36 DATA 022,225,001,205,039,-1 
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Venta por correo 

de productos SEGA 

P° de la hopera 45, 3 

28045 MADRID 

Tel. 91/473 48 43 

Disponibles todos los 
accesorios para 

consolas de 8 y 16 IBits. 

Nombre 
Recorta y envía este cupón a: 
Retailer. 
P.° de la Chopera 45, 3.° A. 
28045 Madrid 
o llámanos al 91-473 48 43 
y recibirás contrareembolso 
tu pedido 
SIN NINGÚN GASTO DE ENVÍO. 

Dirección 

Localidad Provincia 

Teléfono 

Modelo comda 

NUEVO PRECIO 29.900 
NOVEDAD 
P.V.P. 14.900 

TÍTULOS Precios 

TOTAL 



CARGADORES 

PANG SPECTRUM 

2, REM *********************** 
2 REM * Antonio Dos Santos * 
3 REM * / José Dos Santos * 
4 REM ^Cargador Spectruml28K* 
5 REM * PANG * 
6 REM * MADRID Diciembre~90 * 
7 REM *********************** 

30 INK 1: PAPER 6: BORDER 6: C 
LEAR 40959: 

40 PRINT ''" Cargador PANG SP 
C 128K"'’"Antonio/Jose Dos Santo 
s 1990",,‘Este programa te propor 
ciona VI—DAS INFINITAS para los 
dos juga-dores."'’' 

70 PRINT "Pon la cinta origina 
1 del juego desde el principio." 

80 LOAD "”SCREEN$ : LOAD ""CQD 
E : POKE 41044,44: POKE 41045,16 
1 

85 LET S=0: RESTORE : FOR F 41 
260 TO 41278: READ A: POKE F,A: 
LET S=S+A: NEXT F: IF S<>1993 TH 
EN PRINT "ERROR EN DATAS !!!": S 
TOP 

90 RANDOMIZE USR.40960 
100 DATA 175,50,108,138,50,109, 

138,50,140,138,50,141,138,195,64 
,93,65,68,83 

YOGI S GREAT ESCAPE COMMODORE 

REM* ******************************** 
2 REM* * 
3 REM* YOGI'S GREAT ESCAPE C-64 * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
5 REM* * 
6 REM** ******************************* 

7 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PRI 
NTCHR$(147) 
8 FORN=288T0376:READA:POKEN,A:S=S+A:NEX 
T 
9 IFS<>12491THENPRINT"ERROR EN DATAS": 
END 
10 INFUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";A$:IFA$ 
= "N"THENPOKE36 6,44:POKE369,44 
11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 

UNA TECLA" 
12 POKE53280,PEEK(162):GETA$:IFA$ ""THE 
N12 
13 SYS288 
14 DATA160,0,132,252,169,224,133,253,17 
7,252,145,252,200,208,249,230,253 
15 DATA208,245,169,76,141,225,255,169,2 
37,141,226,255,169,246,141,227,255 
16 DATA169,53,133,1,162,1,160,1,169,1,3 
2,186,255,169,0,32,189 
17 DATA255,169,0,32,213,255,169,32.141, 
90,3,169,107,141,91,3,169 
18 DATA1,141,92,3,76,167,2,72.169,234,1 
41,149,51,141,150,51,104 
19 DATA96,74,68,83 

SLY SPY COMMODORE 

1 REM* ******************************** 
2 REM* * 
3 REM* SLY SPY (COMMODORE 64) * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
5 REM* * 
'6 REM** ************’****'*************** 

7 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PR 
INTCHRS(147) 
8 FORN=272T0314:READA:POKEN,A:S-S+A:NE 
XT 
9 IFS< >04171THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
10 INPUT"NUMERO DE ENERGIA (0-80)":N:I 
FNCOOR N>80 THEN 10 
11 INPUT"NUMERO DE CREDITOS (0-80)";B: 
IFB< OOR B>80 THEN 11 
12 POKE300 , N: POKE305 , B 
13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
14 POKE53280,PEEK(162):GETA$:IFA$=""TH 
EN 14 
15 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050,0;LOA 
D 
16 DATA32.165,244.169,30,141,249,3,169 
,1,141,250,3,96,169,43,141 
17 DATA118,4,169,1,141,119,4,76,7,4,16 
9,80,141,161,8,169,80 
18 DATA141.175,8,76,41,8,74,68,83 

CHASE H Q.ll SPECTRUM | 
i 

1 REM- 
2 REM CHASE H..Q. II 
3 REM - 
4 REM José OI iver - 1991 
5 REM —- 
6 REM Spectrum - 128 K 
7 REM- 

11 CLEAR 30000 
12 INPUT "Tiempo infinito (S/N 

)? "; LINE v$ 
13 INPUT ’Turbos infinitos (L/ 

N) ? LINE t$ 
14 ,NPUT "Créditos infinitos ( 

S/N)? LINE c$ 
15 PRINT AT 10,2;"Pon la cinta 

de CHASE H.Q. II";AT 11,7;"y pu 
Isa una tecla": PAUSE 0: MERGE " 
": GO TO 16 

16 POKE 23624,0: POKE 23693,0: 
POKE (PEEK 23631+256*PEEK 23632 

) , 1 11 
44 IF v$= 

KE 43998,20 
"s" 
1 

OR v$-‘ \ O m THEN PO 

45 IF t$= 
KE 56274,0 

s11 OR t$*=1 “S" THEN PO 

46 IF c$ — 
KE 40382,0 

n p Jl OR c$ =1 1S " THEN PO 
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AUDI OVISION 

CUANDO LOS TITERES 
PIERDEN LA CABEZA 

«LA HOGUERA 
DE LAS VANIDADES» Desde mucho antes de su estreno, ia pelícu¬ 

la «La hoguera de las vanidades» fue un 
excelente caldo de cultivo para la discusión 
y un motivo para que pensadores de tres al 
cuarto repitieran hasta la saciedad viejos y 

vacíos argumentos sobre lo que "pierde" la literatura 
cuando "se lleva" al cine. Al director Brian de Palma 
(«Carne», «Los intocables de Elliot Ness», «El fantas¬ 
ma del paraíso», «Vestida para matar», «Corazones 
de Hierro») le va la "marcha" de la controversia, y al 
escritor Tom Wolfe (autor de la novela) también. Así 
que es de suponer que ambos se muestren encanta¬ 
dos con las reacciones levantadas por «La hoguera 
de las vanidades». 

La película -y la no¬ 
vela- es una historia 
de Nueva York y de 
los personajes que 
pueblan sus cailes y 
también de sus mie¬ 
dos. Algunos, con 
buenas dosis de ima¬ 
ginación, dicen que 
trata hasta de la lu¬ 
cha de clases tal y co¬ 
mo se desarrolla hoy 
en día en una gran 
ciudad ¡Cada loco 
con su tema! 

La película -y la no¬ 
vela- es una historia 
delirante, tan increí¬ 
ble como esos perso¬ 
najes de Hitchcock 
que por azares inve¬ 
rosímiles del destino 
se ven envueltos en 
tramas de espionaje. 
Pero, y ahí está ia 
gracia, la película -y 
la novela- consiguen 
involucrarnos de tal 
manera que creemos 
posible que a cual¬ 
quiera de nosotros 
nos ocurra lo mismo 
(sin darnos cuenta, 
paradoja de las para¬ 
dojas, que la realidad 
supera siempre a la 
ficción). 

En «La hoguera de 
las vanidades» nos 
cuentan las aventuras 
de muchos títeres que pierden la cabeza. De Sher- 
man McCoy (Tom Hanks) un "yuppi" corredor de 
bolsa, de su esposa (Kim Catrall), de su amante (Me- 
lanie Griffith), del agresivo periodista Peter Falow 
(Bruce Willis) capaz de conseguir una primera página 
para sus artículos a cualquier precio, del reverendo 
Bacon (John Hancock) para quien el fin de su causa 
política justifica cualquier medio, del fiscal Larry Kra- 
mer (Saúl Rubinek) capaz de todo por el éxito y por 
un puñado de votos, del juez White (Morgan Free- 
man) un hombre íntegro a su manera (!!!!), de poli¬ 
cías, de negros, de prostitutas, de manifestantes... 
Unos y otros se ven involucrados por una trama que 
se inicia cuando el "yuppi" y la amante atropellan a 
un joven negro y se dan a la fuga. A partir de ahí... el 
"desparrame". 

FOLK HISPANO LLOROS HASTA LA INUNDACION 
Y ROCK SAJON Y FINAL FELIZ 

LA BUSQUEDA Dlps 
cons 
titu- 
yen, 

hasta la fecha, 
la aportación 
musical de la 
Búsqueda. El 
primero (o ti¬ 
tularon gené¬ 
ricamente con 
el nombre de 
la banda y el 
segundo se 
llamó «La rue¬ 

da de la fortuna». Ellos son de Mallorca 
y recogen sus influencias del rock an¬ 
glosajón y del folklore mediterráneo. Lo 
del rock anglosajón puede estar más o 
menos oscuro, pero lo del folklore me¬ 
diterráneo no, salvo que por folklore 
mediterráneo se entienda flamenco pa¬ 
ra consumo de "guiris" o cursos de se¬ 
villanas para burguesas ociosas (por 
cierto, en las academias de éste género 
andaluz va "down", sustituido por la jo¬ 
ta, que va "up". 

A éstos músicos mallorquines les inte¬ 
resa más el color del desierto del norte 
de Africa y los cantos tradicionales de 
sus islas. No se parecen a nadie en el 
"pop made in Spain" y, sin embargo, 
sus inspiraciones son variadas. Con le¬ 
tras ambiguas y etéreas apoyan unos 
sonidos que, más que contar cosas, re¬ 
crean ambientes. Poetas de lo hispano, 
están más cerca de los mundos mágicos 
de García Márquez o la espiritualidad 
oriental que de la pañoleta y ¡as casta¬ 
ñuelas. 

Franco decía que gobernaba por la 
grada de Dios, algún sátrapa de cuyo 
nombre no puedo acordarme que la his¬ 
toria le absolvería, La Búsqueda que "el 
tiempo será nuestro único juez". Y tú 
que los disfrutes, cada vez es más difícil 
encontrar nuevos y buenos sonidos en 
éste lugar llamado España. 

«DESPERTARES» 

DESPERTARES aborda un tema muy querido 
en Hollywood y muy agradecido para el es¬ 
pectador que gusta de ver historias ejempla¬ 
res, de ternuras y lágrimas, de moraltna re¬ 
compensada, de sacrificios y milagros de 

andar por casa. Hace muchos años, los argumentos se 
situaban en China o Africa y los misioneros salvaban 
chinitos o negritos. Ahora tales situaciones parecen 
"pasadas de moda" y la industria cinematográfica pre¬ 
fiere el lado médico de la vida (en la onda de aquella 
niña sordomuda y ciega que todos los años reponen 
en televisión) pero siempre con la etiquetados hechos 
que aquí se narran están basados en la realidad. Poco 
importa que el cine y las exigencias comerciales del 
guión consigan que los hechos basados en la realidad 
sean transformados de tal forma que no tengan que 
ver con la realidad. Poco importa si el espectador llora 
mucho durante la proyección y sale del cine con ga¬ 
nas de repartir su fortuna entre los pobres o ansioso 
por apuntarse ai Ejército de Salvación. 

En «Despertares» dirigida por Penny Marshall («Big»), 
se cuenta la historia del doctor Malcolm Sayer (Robin 
Williams) y de sus pacientes, especialmente de Leonard 
Lowe (Robert DeNiro), afectados por un rnal cerebral 
que hace de ellos "muertos vivientes". 

Tras conseguir que se les administre una droga expe¬ 
rimental que les "devuelve la vida", estos deben afron¬ 
tar un nuevo reto: una realidad cotidiana que ha cam¬ 
biado en el transcurso de los largos años de 
enfermedad. Fácilmente os podéis imaginar que debe¬ 
ría ser obligatorio entregar una caja de "Kleenex" con 
la entrada. Al no hacerlo así, el peligro de inundación 
lacrimal es elevado. 

¡TANTAS NOCHES 
HABLANDO CON 
LAS ESTRELLAS! 

GATOS LOCOS En "Noche y Día", una de las cancio¬ 
nes que integran el nuevo Lp de Ga¬ 
tos Locos, llamado «Cruce de cami¬ 
nos», se recuerda a "tantas noches 
hablando con las estrellas". La le¬ 

yenda de las biografías oficiales del grupo 
recordaré en el futuro aquellos tiempos en 
que componían a la luz de la luna cancio¬ 
nes de amor. Pudiera ser verdad si consi¬ 
deramos que la banda ha recorrido muchas 
veces en furgoneta, actuación tras actuación, la geografía española hasta llegar a donde están. 

Al principio sólo eran un grupo de amigos catalanes que grabaron un par de Lps («Gatos Locos» y 
«Sábado») en los que suplían con ganas y energía las deficiencias técnicas. Luego cambió la forma¬ 
ción, y ya con los actuales integrantes (Juan Baena, Julio Cano y Fernando Lavado), aportaron al pop- 
rock español "Una vez más" y el reciente "Cruce de caminos". Aquel grupo de amigos, hoy disperso, 
se ha transformado en una banda profesional que ha pulido formas y sonidos hasta construir can¬ 
ciones de obvia y evidente comercialidad. 

Gatos Locos juegan con las guitarras (mucha acústica y bastante eléctrica) y tiñen las letras de esa 
melancolía capaz de anegar de lágrimas de amor el corazón de sus más tiernas fans. Cuidan cada vez 
más los coros y abundan esas melodías bonitas que han llevado, por ejemplo, a Duncan Dhu a ser no¬ 
minados para los devaluados Grammy. Conservan ese aire country y soñador de..., por ejemplo, los te 
mas de la Guardia. A veces, se envuelven en aires de fiesta no tan salvajes como las de, por ejemplo, 
Dinamita pa' los pollos. Y, como modernos James Dean, cantan a aquellos que les pusieron la zanca¬ 
dilla en el camino. 
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NUEVA PELICULA DE DISNEY NO APTO PARA CORAZONES BLANDENGUES 

LAS PATO AVENTURAS SURFIN' BICHOS Los personajes de Disney (el tío Güi¬ 
to, los golfos apandeadores, los 
sobrinos, Donald...) son muy po¬ 
pulares desde hace mucho tiempo 
para varias generaciones de incon¬ 

dicionales seguidores. Pese a los avata- 
res de sus cambios de nombres (tío Gilito 
y Scrooge Me Duck, por ejemplo) sus 
imágenes son perfectamente reconoci¬ 
bles para quienes han vivido de cerca la 
evolución de los tebeos (¿cuántos años 
ya en el mercado?) y de su programa de 
televisión (desde hace una temporada 
también en la española). No hay noveda¬ 
des, por tanto, en éste terreno para sus 
fans, al principio los más peques de la ca¬ 
sa y últimamente hasta los más mayores. 

Faltos de la malicia que caracteriza a 
otros personajes más actuales como el 
monstruo de las galletas, las tortugas 
ninja, Roger Rabbit o, por supuesto, los 
Simpson, en su traslado a la pantalla 
grande sus guionistas y productores han 
intentado insuflarles unos diálogos con 
más picante (¡sin exagerar!) a sus aven¬ 
turas. Dibujada, diseñada y producida "a 
matacaballo" entre China, Estados Unidos y Francia, «Pato Aven¬ 
turas» traslada a los ánades de Disney a múltiples peripecias para 
conseguir una lámpara maravillosa. En medio del caos habitual, 
los protagonistas se enfrentan a peligros interminables encarna¬ 
dos principalmente por el mago Merlock. Pero no desvelemos el 
misterio creado por más de 500 personas de siete países diferen¬ 
tes, aunque sólo sea porque tamaño y loco desbarajuste de ani¬ 
mación no se puede contar con letras, puntos y comas, sin perder 
la gracia. 

Surfin' Bichos son el primer 
grupo lanzado por un nue¬ 
vo sello discográfico, "Vi¬ 
rus", nacido de la colabo¬ 
ración entre la pequeña 

independiente "La Fábrica Magné¬ 
tica" y la poderosa "RCA". Antes 
ya habían dado guerra con "La luz 
en tus entrañas", pero ahora con 
"Fotógrafo del cielo" pueden reci¬ 
bir el espaldarazo definitivo (que 
ya se sabe que una buena distribu¬ 
ción es fundamental para vender 
discos). ¿Qué son Surfin' Bichos?. 
Aquí no vale lo de "elemental que¬ 
rido Watson". Al cuarteto es más 
fácil definirlo por lo que no es. 

Vayamos centrándonos. Surfin' 
Bichos no son aptos para espíritus blandengues ni para tarareadores del "pin¬ 
to, pinto, gorgorito". Tampoco son fofos. Georgie Dann, por supuesto, ja¬ 
más escogería una canción suya para convertirla en éxito veraniego. No sue¬ 
ñan con praderas de hierba, ni con amores bajo el trigo amarillo y reluciente, 
ni mucho menos con filosofías " hippis" de la vida. ¿Qué son entonces Surfin' 
Bichos?. Para empezar, ¿habéis visto "La naranja mecánica"? ¿Y la foto que 
acompaña a este reportaje? ¿No notáis un cierto parecido fotogénico entre al¬ 
guno de sus componentes y el protagonista del film de Kubrick? Por supuesto, 
que las similitudes no se trasladan a la violencia salvaje del psicópata, pero si a 
las emociones extremadas que transmiten tanto las canciones de los Surfin 
como la película. 

En los Bichos españoles hay intensidad sin medias tintas, a la hora de la feli¬ 
cidad y de la tragedia. Hay cueros y sonidos que pululan por el filo cortante de 
una navaja, hay pasión tan apasionada como en Agustina de Aragón (en otro 
estilo, claro, que la duda ofende). Música para antros urbanos y noches de tor¬ 
menta, para vidas que se viven peligrosamente. Algo así como los personajes 
de David Lynch pero sin la estética elegante ¡Y con menos sangre fresca! 
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Para hacer tu pedido sólo tienes que Indicar el 
primer húmero que deseas. Recibirás éste y 
los once números siguientes, más la cartera 
de regalo. 
(Esta olMta Mío m válido pora ptdfctos dt 12 tfwniftHiv codmcuIIvos) 

SI lo deseas también puedes pedir éjemplares 
sueltos a los precios siguientes: n.°* 6,7,13,18,19 
25, 30 y 31 a 350 ptas. cada uno y los demás, 
a 225 ptas. cada uno. (1 y 2 agotados) 

Al comprar un 
año completo de 

números 
atrasados de 
MICROMANÍA 

(12 números), por 
sólo 3.000 ptas. te 

regalamos la 
cartera para que 
puedas guardar 

las revistas 
ordenadamente. 

Rellena el cupón que aparece 
en la revista o bien llama al 
teléfono 91 / 734 65 00 de 9 h. q 
14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h.-de 
lunes a viernes. 



Tú eres Harrigan, ei policía atrapado en unir guerra entre 
narcotráf i cantes. Tu misión es lograr un alto al fuego- 
antes que la ciudad se?; destruida. Ataba con todas las bandas 
y finalmente enfréntate a!. Depredador. LA CAZA CONTINUA,.. 

Alustrad, Amstrad Disto, C64, PC, Atari, Amiga 
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